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UETOCAWUWIELC 

finansowych. Rozpoczęła się 
CELTOWIE CZESC ECH 
EEN OCLOLCNALLE NC 
centów twierdzi, że oznacza to 
psucie rynku, podczas gdy z punk- 
tu widzenia graczy jest to działal- 

















Początek września 
1996. KULI LU ERELLIELN A 
EDLER EN OLA 
ELE WENNENOEKJLS I 
O JOETZI ODU AICJAE 
o praktycznych  sposo- 
bach walki ze zorganizo- 
wanymi gangami pedofi- 
lów, w lidze Manchester 
United sensacyjnie prze- 
ELEUNO U BLOC WALUZZA 

w kinach rządzą „Indepen- i 
dence Day” i „Twister”. Tu- | - 
rystów spaceruje ulicami | | 
teraz trochę mniej. Londyn —— 
CORE LWA CTALCLO LWY) 
SGCEW.UJTLUNNTENWOESZWLEJI 
ELGA PWCTLOWIENCLWACLEL 
gier komputerowych. 

LODEHEEMELNA TK CEJOFATE LULU 
inaugurowano w Hanowerze pierwszą edycję 
Cebit HOME, która, jak przez moment przy- 
puszczano, może zagrozić prymatowi targów 
ECTS w Europie. Okazało się jednak, że 
w Niemczech gry niemal nie były widoczne, 
a z pewnością nie było to stosowne miejsce do 
prezentowania nowych produkcji. Na tydzień 
przed rozpoczęciem ECTS wybuchła druga 
bomba, iż VIRGIN INTERACTIVE, INTERPLAY 
i OCEAN postanowiły utworzyć wspólne przed- 
sięwzięcie pod nazwą BIZZARE LOVE 


| I LB 


TRIANGLE. 
Ma to być firma zajmująca się przede 
wszystkim dystrybucją gier, ale nie tylko. Je- 
den z bossów VIRGIN zapowiedział: „To nie 
jest przedsięwzięcie obliczone wyłącznie na 
zysk. Jest troje udziałowców i wszyscy oni po- 
POJCJEROEACIOJCEWUWACLC EC 
nie sił potwierdza dostrzeżoną już przez nas na 
[KRC EN ESTEE LUKE CATIA 
siącach będzie się dużo działo i wiele firm, któ- 
re nie zdołają się wzmocnić, zmuszonych zo- 
OENEEPYGULWCHEC AEIEIEJYK 
Trzecią ważną informacją poprzedzającą lon- 
LELEWELA 
VIRGIN, a w ślad za nimi przez wiele innych, ce- 
WIAT CZECENTCWA ECO r YE 
krok w walce cenowej, powodujący, że amery- 
kański dystrybutor GT INTERACTIVE (a przy 
O EOIRCJOCOCOJETIIAY UNC 
WARNER) wpadł w szał widząc na horyzoncie 


za sm ka 


ność jak najbardziej pożądana. 


W takiej oto gorącej atmosferze rozpoczęty 
się trzynaste już w historii targi ECTS. Przyby- 
cie dosłownie wszystkich firm dystrybujących 
gry na PC, wszechobecność Windows '95, silna 
pozycja gier konsolowych - to najkrócej ujęte 
ZALANA YCHZEWCELEWNUGCJEKE 
komentarza, bo już na kwietniowym ECTS to 
WEAELOJJUJ CECH 

Najbardziej obleganą grą targów byt z pew- 
PEMEWIKUZ WWIE KALENCHCASSCYCI 
itak dająca niezłą orientację. co się będzie 
działo w pełnej wersji. Raczej nie należy liczyć, 
AEC ECCE LALCHU 
szybko do Polski, bo cena jednego automatu to 
w zależności od wersji od 600 min do ponad 2.5 
OOEKENECOCWICWEW ZUW PEL 
była też poważna prezentacja MAGIC: THE GA- 
THERING, potączona z rozdawaniem kart do tej 
gry. Wreszcie po prawie dwóch latach produkt 
jest na ukończeniu! W centrum Olympii działa- 





ta telewizja „na żywo”, jej program możliwy był 
do oglądania na ekranach rozmieszczonych 
w różnych miejscach hali. 

CZE WOP TICOHWICEEWEW ZKZ CAE 
AAC ZZUWUCNAWELEWLEWI LCIERZCH 
[ORO UL ELSCAOWIETAUACYA 
nie zdecydował się, czy odejść z BULLFROG). 
Wiele innych wielkich gwiazd przemysłu gier 
komputerowych jest albo w trakcie przechodze- 
nia z jednej firmy do drugiej, albo zbyt zajęta 
swoimi sprawami, by przyjeżdżać z Ameryki. Na 
targach znajdowało się okoto 150 różnych firm, 
zacznijmy więc od najważniejszych. 


WOW EE LEM JL PETE ALLE OJCHH 
się wśród targowej infrastruktury. Szare ściany 
i ostro zakończone baszty wyrastały ponad są- 
siadujący z nimi budynek ELECTRONIC ARTS. 
Wejścia pilnowali ponad dwumetrowi Murzyni 
WSEWJSZICEJ CT CIJ CET CEA WCYTE| 
Dawida na piersi. Wyglądało to dość niesamo- 
UWOLNI NCEWAJCE CCA 
W LONWEJERIECEAT OWA CENA 


Scenografia scenografią, a gry to osobna 
sprawa. Z ręką na sercu trzeba powiedzieć, że 
VIRGIN obecnie nie ma ani jednego słabego ty- 
tutu. Koncern przejął VIACOM MEDIA, a wraz 
z nim cały pakiet gier spod znaku STAR TREK. 
Będzie też dystrybuował produkty SIR-TECH, 
OST TOENETEZNEZTNECYCAJ 

MINDSCAPE. Polityka firmy, iż 
LENAErJ = = 


LELZCZSELCCAJCEH 

U EIENEErA HWGOOWA 

w ciągu najbliższego roku, 
dwóch z pewnością przy- 
UCSELOPEALEWCYA 
samej, ale być może po- |* 
prawi kondycję całej bran- 

ży, cierpiącej ostatnio na 
zalew masy bezwarto- | 
ściowych produktów. Fi 


4 


Phi Media 


Rozczarował ELEC- 
TRONIC ARTS. Firma, 
która w swoje motto - R 
LENLUISIELONANTNECLE a. | FE 
OJEJ UCILCJ 
z VIRGIN, teraz w widoczny 
sposób ustąpiła kroku konkurentowi. Na sto- 
| RZYNCYA ETWA CNN EGECNER 
miłosiernie długo odkładane produkty BULL- 
FROG, widoczna była też prezentowana bodaj 
UESCZLTW OWO CENO FCE 
STRIKE z helikopterem w roli głównej, 


W ma | | || || 


| 
| 
UNA KE U ki 


Udało się natomiast EA przejąć TRILOBYTE, 
firmę która wyprodukowała legendarnego SE- 
WEAWEWEEIROCEJE CHE 
tynuację — ELEVENTH HOUR. / 
OC JCIENCECKAWN»)-2 
STINY, komediową grą 
wy- : 


NEEE—2- 
sań fir płlidinę= 
Ba STĄD || 

powa |. 
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ialaim um 
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Stati 
CY atior 






in- 


korzystującą 
terfejs wspomnianego hitu. Produkcja ta 


jest już mocno reklamowana na internetowej 
stronie TRILOBYTE, na której dotychczas było 
tylko o dwóch wcześniejszych horrorach firmy. 


| |> n| | 
I | Ę 


NINA 
"JUL Us | 


ZEK WNERUPIELERZECNNAEW ICY 
rzut oka LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES 2. 


LENEICUNCJCALCNICIGLYZA 
wkroczyła nowa fir- 


R. m, ma. 


TOZawe AYzvy wy 
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CŁALETM 
EULA 
bardzo głośno 
o EIDOS INTERACTIVE, 
warto więc od razu zapytać, skąd wzięła 


ONCE 

CEEWIIEWZPIeENO WCC RYCZJUACIA 
jeszcze do niedawna przynosiła straty, JEELELĄ 
ostatni rok okazał się dla niej szczęśliwy. DO- 
LA CZAWEWERELWKOCIO NZL 
GOLD (czyli US GOLD, CORE DESIGN plus Sl- 
YB IZNOJJGUCKURLERCZENNNANA 
EU NCTWZNCYCUENOCOCWCO 
przed bankructwem, zwłaszcza dła DOMARK, 
któremu nie wypalił ani TANK COMMANDER, 
ani ABSOLUTE ZERO. W ciągu najbliższyc? 
MORE SAMSEN ICER PELEN CCC 
gier, licząc w przypadku kilku z nich na nakłady 
powyżej 100.000 kopii. 

Trzy ubrane w beżowe szorty, traperki i biale 
IGEZNŃOWETALC EWS CULOWELELUNEWI 
TOMB RAIDER pozując do zdjęć ze zwiedzają- 
cymi. Na swoim stoisku EIDOS miał przez mo- 
CUACWCECA ZEOCEENICNELNICCEZECN JA 
karski manager. Pojawił się także lan Livingsto- 
ECSC OOECIERCUW AL EAC 
NEST LWA CZWYACHALO NEA ZZ A 
TOMB RAIDER przedsięwzięcie firmy, DEATH- 
TRAP DUNGEON. 


Firma inwestuje w gry na PC i na razie zajmu- 
POPE COLOWZOSEWE NAN WICIE 
turna. Jeszcze w tym roku powinny się ukazać 
VIRTUA COP, DAYTONA USA, 


—— 





równo SEGA jak i SONY pytani o ich stosunek 
do Nintendo 64 tylko znacząco się uśmiechali, 
dając do zrozumienia, że mają przed sobą jesz- 
cze minimum rok świętego spokoju. 


Czołowym produktami PHILIPS są obecnie 
DOWN IN THE DUMPS oraz strzelanina NIHI- 


ropejskim dystrybutorem produktów GTE 
ENTERTAINMENT, wśród których znajdują 
się między innymi TITANIC i TIMELAPSE. 
RZLEKE A CHECNELOK EU rjH 
r IEENENUEEWA JU 
wcho- 





dzeniu na rynek 
gier. Rzeczniczka prasowa firmy 
powiedziała, że będą czekać, jak się sprzeda 
wchodzący właśnie do sklepów DOWN IN 
THE DUMPS, by ocenić, czy warto zajmować 
się w najbliższej przyszłości kolejnymi pro- 
|ELGTUIB 

Podobna ostrożność cechuje mające jedno 
z najbardziej _ 
pomystowych 
OLEJE 
gach BMG. 
Ulokowani byli 
[o prostu 
w _ dwupiętro- 
wym autobusie. 
Po schodkach 
wchodziło się 
na górną kondy- 
gnację, a tam 
stało duże łóżko, 
na którym leżał 
notebook służą- 
cy do prezento- 
UEIUENUCJU 
szych produktów 
LILWA 


Swą obecność 
Lolo LLUNE ACZ 
znaczył  MICRO- 
Ce AUC 
tak stać, skoro Bill 
[CGJCEJ PAC 
w ostatnich mie- * 
siącach kilku dużych wywiadów, w których wy- 
powiadat się, co sądzi o grach komputero- 
wych. Szef zaczął mówić o grach, więc firma 
musi nadążyć za jego słowami. MICROSOFT 
LECEMNOSICWEŁAE UCZENIA EELŁ 
tego chciał, mógłby stać się w przeciągu kilku 
miesięcy czołowym producentem gier, tylko 
czy producentem, który potrafi zrozumieć, co 
CHOZWCIOEK 





SEGA RALLY CHAMPIONSHIP, natomiast VIR- 
TUA FIGHTER i PANZER DRAGOON już są. Za- 


EMC OUEWZELENCOCWAŻ TCO 
kowane przez inne firmy. PHILIPS będzie eu- 







Z ZEL E WACH 
kampanię Hot for Windows. Wydzielone zosta- 
ODEGEKIOELONUENA CATCH WELT 
różnych gatunków (m.in. DISCWORLD 2, 
LORDS OF THE REALM 2) stworzone wyłącz- 
EWA ZACH A LOECEL OSA 
CWEKOOMOKIERICELENNENNUJCJJCUA 
dopodobnie będzie w przysztości umieszczane 
na pudefkach wybranych gier. W sumie wycho- 
EEE OREN esecie AWCE CELNEJ 
muje nie własne gry (tych póki co ma niewiele), 
|EMILOWITACWO ECHA 

CENIE CHA EELUKOCANNCH 
WELYCGEWNAŁEWCA ELOI CLCH 
kolorowe, skoro w niektórych przypadkach go- 
łym okiem widać degrengoladę. W podobny 
OE CEA ZEWN IE WISECCYJICJ 
jedna z najpoważniejszych postaci na rynku 
gier, zaś obecnie wydawca jedynie zręcz- 

nościówki SMURFS, której pol- 

ENIE CEELUISELUJCJ 

MCŁEKIENTNICEJOLĄCHEKHICH 

Poza tym firma zeszła na rynek 
programów edukacyjnych. Po- 
dobny los spotkał BRODERBUND, 
który gdyby nie pracujący nad 
DOJINCHEWNIIECWCEEUJUJ 

pracującej z nim niewielkiej firmy 
CYAN, już dawno poszedłby w zapo- 
UENE WANEJ EL GEO 
konkretnych szczegółów, wiadomo 
ILO ENIE WERE UAE 
przyszły rok. 


SELOUEWTEJENŁACŁOWAU SLLUEWI 
deszcz. DREAMWÓRKS INTERACTIVE, 
którego udziałowcami są między innymi 

Bill Gates i Steven Spielberg, miało do zapropo- 
MZWEWIA EGO PANEWCY CN 
kę, ładną graficznie, ale wcale nie rewolucyjną. 
A przecież można było oczekiwać przełomu po 
wypowiedziach szefa DREAM- 
WORKS: „Nasze gry będzie 
charakteryzował poziom kre- 
atywności, jakiego można się 
spodziewać po triumwiracie 
Spielberg, Katzenberg, Gef- 
fen". Żaden z nich oczywiście 
nie zaszczycił swą obecno- 
 |ETEEKWCLC 
puterów DREAMWORKS, 
przytączonych do stoiska Ml- 
CROSOFT. Skoro już mowa 
o rozczarowaniach i chałach, 
HEER LEWE CEWULC 
przodujących w tej kategorii 
tytulów. Kompietnym strza- 
łem kulą w płot okazuje się 
RETURN TO KRONDOR ma=* 
jącego niebotyczn” espira- 
cje 7TH LEVEL. To po pro- 
ETL DLENICJE| 


Ę” 
E UE 1 £ 4 ; ; 


kz. 
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ETENUCETCOWAZI ANJA 

EO UL AZIEWOLENE OE CY REI 
szałym światem. Żaden tam klasyczny RPG! Nie 
pomoże tu chyba ani piszący do niej scenariusz 
Raymond Feist, ani zamiary autorów powielenia 
sukcesu BETRAYAL AT KRONDOR. Gra wbrew 





wcześniejszym za- 
powiedziom jest 
cały czas na 
WZEW WEJ GJJCJ 
produkcji, co 
pozwała mieć 
nikłą nadzieję, 
że sporo się 
LAUOJEUICWE 


[el] SRC 
ONKELIIE 
wych  nie- 
LICEITU 

LEJ ELA 
LIGHTHOUSE, które 
OLIEELNI ZIELE 
CHIC UEWICZ CINE 
starożytną ELVIRĘ, SIERRA ma na 
składzie kilka niezłych propozycji. 
Przede wszystkim LORDS OF THE 
REALM 2 oraz BETRAYAL IN AN- 
TARA, wydających się spełniać po- 
LEGELOW AL WELIENLEMO| 
bardzo obiecującej strategii i role- 
playing dokładniej napiszemy za 
miesiąc. 

SIERRA w ramach promocji RA- 
MA, przygodówki opartej na twór- 
czości klasyka s-f Arthura Cłar- 
ke'a urządziła drugiego dnia targów 
zakrapianą potańcówkę na kilkaset 
osób w jednym z londyńskich klubów 
nocnych. 

O tandetnym horrorze PHANTASMA- 
[cje WZYNCZJEWJNAWACEWIKA="H 
AUE ELEKWSOEJ IZA ALEZ TTC 
pokazywania tej gry. Byt natomiast LARRY 7. 
 ZNNEGN YN ESETENCZW CHINA 
VEEELEK dra EWA LEZ AUO EIEUCINCH 
raction! Larry siedzi przykuty kajdanami do pło- 
nącego łóżka, trzeba gdzieś kliknąć, żeby się 

UNO ALULUELUZENEWAW WIELU 

WU ELA UEEI WJ CEE ZIE 

za prąd. Bliżej stąd do DRAGON'S LAIR niż do 

LARRY 6 — przynajmniej takie są ICAWZEZETCH 

żenia, Po raz n-ty potwierdza się opinia o SIER- 
RAON-LINE: „Z nią nigdy nic nie wiadomo”. 





Oferta INTERPLAY (hasiem reklamowym fir- 
my stało się „Feed your Head” — nakarm swoją 
głowę) oscyluje od znakomitego MURDER DE- 
ATH KILL, poprzez bardzo dobry FALLOUT, 
OCENA głurejU-He Jr |-H 37-17: (al cv 
po żenujące. DRAGON DICE i BLOOC 8 MAGIC, 
WEW CCERELO JOJO BICZUIALE 
ADVANCED DUNGEONS 8 DRAGONS. W sumie 
INTERPLAY ma dużo tytułów, ale brakuje mu 
pewnych przebojów, takich na przykład jakimi 
HESS UOCALIEJ Road ley Kejejleg Ka cTIEJ 
firma miała tylko trzy, ale bardzo obiecujące 
produkty: COMANCHE 3, ARMORED FIST 2 
oraz F-22. Tytuły trzeba jednak wydawać, a nie 
zapowiadać, zobaczymy czy jesienny schedule 
list INTERPLAY okaże się zgodny z rzeczywi- 
stością. DRAGON DICE i BLOOD 8 MAGIC cze- 
LOELENNCWIOSAL AG OKA 

Za to z HEART OF DARKNESS dzieją się rze- 
czy zupełnie niebywałe. SEGA zapłaciła milio- 
ny dolarów, żeby produkt był dostępny na Sa- 
turna, licząc że będzie stanowił czołową pozy- 
cję w gwiazdkowej ofercie firmy. Tymczasem 
wiadomo już, że ani wersja na PC, ani na Satur- 
UENNEKUCCENOCJ r EOCYAA UDO 
EDC ETO ZIE Or CYWA CZ CEWCE 
WRZ ECEEWYCEWEN INC) 
ZERU JCIE CIE WAS ALU 
dopracować ją do perfekcji”. HEART OF DARK- 
NESS znajduje się w produkcji od czterech i pół 


WUS CEE GATA ELE) 
ELIECEJCOWICNE"LEN NADA 
z głównych przyczyn ze- | k 
szłorocznych strat finan- 
sowych VIRGIN. Żeby 
ELICIE ACE 
HLC CEA 
wanych terminach, po- 
stłanowiono uciszyć 
sprawę: HEART OF 
PZL -CENEWECIĄ 
gach nie było, zniknąt 
również z oficjalnej li- 
CWASCEWCZJMIEE 
GIN. 
Inne 
LELCLNM 


„przerwane 





to choćby przypadek 

IRON ANGEL, kosmicznego symulatora z OCE- 
AN, którego produkowano tak długo, że obecnie 
uznano, żę gdyby w najbliższym czasie miał 
wejść na rynek, byłby mocno przestarzały. Uno- 
wocześnianie go pochłonęło by zbyt dużo pie- 
niędzy, więc jak dowiedzieliśmy się od rzecznika 
WCEWESU dad UJ EEEE CIELCENOZLNA 

Żeby sobie wyobrazić, dlaczego gry wciąż 
LZSEICIERUWIERZN="CrCHUU 
mową, wystarczy przytoczyć 
GO CESTINA BŁ IN CAT) 
UI JELOOWEDGCINLEJNTELO 
szym growym hitem okazał 
się COMMAND 8 CONQUER ć 
(35.000 sprzedanych kopii), apo 
CEE ETF CIUTHULCECH "=p 
ORLELOTUCOENE m 
z nakładem... prawie 3.5 min | 4 
LGEE Soy ST LUWUEAWICLĄ 5 
CHALUMD ENO CRON STEC 
tłumaczenia, że to przede 
wszystkim piractwo blokuje 
rozwój rynku gier, odpo- 
WICDŁILEW OWI ELICNNCCH 
|LOrAJEEJENOM ICIC 
dziej = 






złożona. 
AOI OW ACEWEMNAI 
WENEWACUŁUOWEWACJE) 
UO ERULLUSWERY EEJCI 
OENC BIO EATNZCLEJ 
rzeczy nieco butna. 

Szybko EU 
wnioski. Na przykładzie 


wsze: 


a ma pon. 
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firm 
OORALISLCIEe:iex 
FP) SOFT widać, że finansowi giganci 
2 wciąż nie są do końca przekonani, 
„*| czy na całego angażować się w gry 
komputerowe. Średnie firmy są wy= 
|.| kupywane przez potężniejsze, na 
WIURULUNEŁCEJELUEN Ora sEt-H4 
+ | CRYO INTERACTIVE rozpoczyna- 
jącego właśnie działalność jaka 
niezależny dystrybutor. Do domi- 
* nujących gałęzi: strzelanin a'la 
DOÓW, strategii a'la COMMAND 
Lf| 8 CONQUER, przygodówek a'la 
LU) EU CWE WIELGIE 
sporo — przygodowo-zręczno- 
ściowych gier z | onillówa EIEULEHNACNIE 
to trochę dziwne, że w dobie gdy gry kompute- 
LOWE LUC I ERU POKE OLO ENENGEJ 
na kreskówki. Ale ktoś inny powie, że nie ma 
w tym nic dziwnego, dlatego ograniczmy się 
tylko do odnotowania powyższego faktu. Mi- 
U TUELCEWCNK CFEUEYNCZEWOWEALEKICH 
isku FLAIR rodzimy produkt LEW LEON, dzieło 
wrocławskiej firmy LERYX-LONGSOFT. 
Choć z Anglii wracaliśmy z kiopotami (byty 
LULUNOCIAC CZOP CWE OW CELUITYA 
__ przyszło nam stwierdzić, że 
z zo WU AONEWIELCZZENKJNA 
R ETEN SC 
>— | targi ECTS. Od przyszłe- 
go roku będą się one od- 
CILNNEYLOWANZSCUER 
gdyż kwietniowa edycja 
LIERCZS ZECUWERY AA 
UCYLOWNEWIIEACEIEA 
siąc późniejszym E3. Jed- 
LELGOJWEHICICE ECA 
będzie znakomitym termi- 
ELO CYZOWELIEJ 
produktów, jakie mają się 
pojawić w najlepszym. je- 
sienno-świątecznym okresie 
| OLEUELIEWICJA 


Piotr Markowski 














Gier na ECTS było jak zwykle bardzo dużo, lecz 
większość z nich pokazywano na targowych impre- 
zach już po kilka razy. I my o tych powstających 
produktach pisaliśmy już wielokrotnie, postanowiili- 


łały najwięcej szumu wśród zwiedzających. Starali- 
śmy się, by lista ta była jak najbardziej obiektywna. 
Cały czas trzeba | pada pamiętać, 2 że OR 


3 śmy więc nie iść na skróty nie wyliczać wszyst- 

© W kiego, co było wystawiane, lecz wyselekcjonować 
* elitę tytułów. Poniższe zestawienie w zasadzie nie 

= oznacza „najlepszej dziesiątki targów”, a raczej 

, dziesiątkę gier, które swym pojawieniem się wywo- 


oceny produktu można dokonać dysponując pełną 
wersją programu, dlatego zastrzegamy, że każda 
podobna lista może być traktowana jako tzw. „naj- 
lepsze pierwsze wrażenie”. 

Warto zauważyć, że na przykład TOMB RAIDER 
wcześniej pokazywany nie robił tak dużego wraże- 
nia, dopiero teraz wyrósł na prawdziwą gwiazdę. 
Podobnie sytuacja ma się z GUARDIANS OF DESTI- 
NY oraz RED ALERT, które z miesiąca na miesiąc 
rosną w siłę, okazują się coraz bardziej interesują- 
ce. A zatem - przed wami dziesięć największych 
pozytywnych niespodzistek jesiennego ECTS! 


a 


a” — CORE DESIGN/EIDOS INTERACTIVE 


Dlaczego wlaśnie TOMB RAIDER? Przygotowy- 
warna na PC, Saturna i PlayStation gra wygląda 
równie wspaniale! Wysoka rozdzielczość, trójwy- 





miarowe środowisko i trzymająca w napięciu akcja. 


Potężny syndykat wynajmuje naj- 
lepszego z najlepszych zawodowych 
morderców do czegoś z rodzaju 

| „Mission: Impossible” — chodzi o od- 
nalezienie artelaktu nazywanego 
Ścion. Nikt nie wie, gdzie się on 
obecnie znajduje ani jaką posiada 
moc, o jego istnieniu wspominają tyl- 
ko legendy. Do zadania wyznaczona 
zostaje Lara Croft, wyrusza na po- 
szukiwania, szybko odkrywając, że 





— WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN 

Z tego co widać, nowe LANDS OF LORE ma 
niemałe szanse sięgnięcia po tytuł RPG wszech 
| czasów. Sympatyczni Amerykanie z Las Vegas 
przygotowują grę wspaniałą wizualnie, ogromną 
objętościowo i treściowo, która jednak nie poświę- 

ca elementów RPG dla zręcznościomej akcji. 
Gracz wciela się w postać Luthera, marnotraw- 
nego syna czarodziejki Scotii. Będzie on musiał od- 





| m ima 






















jest tylko pionkiem w 
większej grze. A że nie 
podoba jej się ta rola, 
chwyta sprawy w swoje 
ręce, uwalniając się 
spod opieki promoto- 
rów. 


Niektóre motywy w grze 
są bardzo realistyczne, na 
przykład w ruinach peru- 
wiańskiego miasta Lara od- 
kryje rytualny ołtarz z roz- 
rzuconymi szkieletami In- 
| ków i hiszpańskich konkwi- 
stadorów. Generalnie Lara 





kupić winy swej matki i zwiedzić wiele 
krain w poszukiwaniu magii, dzięki któ- 
rej uda mu się odzyskać dobre imię. W 
pierwszych scenach Luther staje przed 
obliczem Draracle'a, potem trafia do pa- 
łacu, gdzie jest pilnowany przez Bacaitę 
(obie postacie pamiętamy z pierwszej 
części cyklu LANDS OF LORE). 

Zastosowany w grze engine 3D jest | 
bardzo płynny, nawet w rozdzielczości 
SVGA na szybkich Pentium nie ma | 
zwolnienia szybkości przesuwu ekranu. 
Wielkie wrażenie w GUARDIANS OF | 
DESTINY robi pełna inte- 
gracja środowiska gry ze scenkami 
przerywnikowymi, Idąc lasem dociera- 
my na przykład do szemrzącego wo- 
dospadu. Widać już z daleka, jak ze 
skał spadają fontanny wady, dopiero 
gdy podejdziemy bliżej „uruchamia 
się” najazd kamery, przenoszący nas 
do stóp wodospadu. Przejście pomię- 
dzy częścią interaktywną a filmikami 
jest bardzo płynne. 

Luther może się przeobrażać w 
dwie inne postacie: wyposażoną w 
pazury bestię oraz jaszczurkę, przez 








walczy ze zwierzętami — potężnymi 
niedźwiedziami czy wilkami. Nowin- 
ką jest możliwość zmieniania usta- 
wienia kamery bez konieczności 
przemieszczania bohaterki. 

Łącznie zawartych zostało 12 
| poziomów podzielonych na cztery 
strefy. Pierwszą jest Vilcabamba, 
zaginione miasto Inków. Druga to 
antyczny grecki labirynt, w którym 
grasuje Minotaur. Miejscem akcji kolejnych 
poziomów jest Egipt. Ostatnia zaś strefa to ru- 
iny Atlantydy, mitycznej wyspy, która jak są- 
dzono istniała kiedyś na Oceanie Atlantyckim 
lub Morzu Śródziemnym, dopóki nie została 
zniszczona przez meteoryt. Pomiędzy etapa- 
mi oglądamy renderowane scenki przerywni- 
kowe. Miodzio. 








co łatwo może się ukryć w zaroślach czy wejść do 
miejsc, gdzie człowiek by się nie wśliznął. W GU- 
ARDIANS OF DESTINY można niszczyć frag- 
menty otoczenia. 

Znajdujący się na stoisku VIRGIN niemal tuż 
obok DAGGERFALL wzbudzał znikome zaintere- 
sowanie, podczas gdy obok gry WESTWOOD cały 
czas kłębił się pokaźny tłumek. Gra BETHESDY 
jest po prostu mniej widowiskowa, ż nieco topor- 
nym interiejsem. GUARDIANS OF DESTINY to w 
porównaniu z nią czysta poezja i świat fantasy ni- 
czym z książek mistrzów gatunku. Marzec 1997 
jest w tej chwili oficjalnym terminem premiery. 








=, —SOATSANCE 


POCOPEEEEEETTTETEETENNTELLE 


| 


| EFS WRS — AERO 


ży 
— LUCASARTS/VIRGIN 
RED ALERT, LANDS OF LORE: GUARDIANS 
OF DESTINY, DAGGERFALL, TERMINATOR: 
SKYNET — w porządku, wszystko to widzieliśmy 
już wcześniej u VIRGIN. PANDORA DIRECTIVE, 





— ORIGIN/ELECTRONIC ARTS 
Nie nie słychać o WING COMMANDER 5? Nic 


dziwnego, skoro sporo utalentowanych autorów na- 
gle odeszło z ORIGIN, włączając Chrisa Robertsa, 
który założył własną firmę o nazwie ANVILL Wiadomo 
nie od dziś, że nie mający jeszcze ukończonej trzy- 
dziestki Fioberts ma gigantyczne ambicje dotyczące 
obecnie branży filmowej. Mówiąc wprost, Chris 
chciałby reżyserować filmy i jest całkiem niewyklu- 
czone, że już niedługo uda mu się tego dokonać. 

Tymczasem ORIGIN próbuje udawać, że nic się 
nie stało, co czyni przygotowując premierę PRIVE- 
TEER 2. Program w zarysach nie różni się od hitu 
z 1993 roku, wyposażony natomiast zostanie w 
podrasowary engine oraz wzorem WING COM- 
MANDER, sfilmowane postacie zastąpią rysowa- 
nych ręcznie kołesi z dużymi szczękami. 

ORIGIN tak skonstruował engine symulatora, 
żeby na ekranie mogło jednorazowo znajdować się 


aa _ 
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— MINDSCAPE 


W XXIII wieku wielka kometa zbliża się do Zie- 
mi, rozpadając się w atmosferze na setki meteory- 
tów, które niemal całkowicie niszczą powierzchnię 
biękitnej planety. Zapada wieczna noc, obłoki py- 
łów przesłaniają słońce, w sposób zastraszający 





AM 
z” - MILESTONE/MVIRGIN 
Wciąż nie ustępuje nawałnica wyścigów samo- 

chodowych na PC. Po tym jak SEGA postanowiła 
przenieść na tę platformę DAYTONA USA oraz 
SEGA RALLY CHAMPIONSHIP, poprzeczka 
podniesiona została nader wysoko. Wsród kon- 
kurenłów SEGI jest jednak firma MILESTONE 
będaca w stanie skutecznie konkurować z japoń- 
skim gigantem. SCREAMER, którego pierwsza 
część była dość wierną kopią DAYTONA USA, 
doczeka się kontynuacji. Co tu dużo mówić, kon- 
tynuacji, która zrywa kask i która okazała się naj- 
lepszymi wyścigami jesiennego ECTS. 

Autor gry Antonio Farina słusznie powiada, że 
dostęp do sieci ma bardzo mały procent graczy. 
Słąd całe to mówienie o możliwości grania po kil- 














CURSE OF... co takiego!? Jedna z najsłynniej- 
szych przygodówek wszechczasów powraca? 

Autorzy mówią: „GURSE QF MONKEY IS- 
LAND kontynuuje dobre tradycje LUCASARTS, 
niepodrabialne poczucie humoru, wciągająca fa- 
buła oraz niezapomniane postacie. Włączyliśmy 
do nowej gry piratów-komików, kanibali-wegeta- 
rian oraz gościa, którego imię brzmi Ciastko- 
przytulacz”. 

Akcja CURSE OF MONKEY ISLAND rozpoczy- 
na się w momencie, gdy wciąż aktywny LeChuck 
postanawia uczynić gubematorową Elaine Marley 
swą niemartwą narzeczoną. Do akcji wkracza 
Guybrush Threepwood, zakładając swej ukocha- 
nej przez pomyłkę na palec magiczny pierścień, 
który zamienia ją w złotą statuę. Bohater będzie 
musiaf odnaleźć sposób na odwrócenie klątwy, a 
następnie na ukrócenie zakusów LeChucka. Ba- 











nawet 30 pojazdów kosmicznych. Do wyboru pozo- 
staje około 150 misji oraz 20 statków. Misje wahają 
się od zadań kurierskich, zleceń zniszczenia cze- 
goś, aż po eskortowanie ważnych głów. Wszystkie 
pojazdy posiadać będą możliwości ulepszania, do- 
budowywania nowych gadżetów. 

Galeria aktorów pojawiających się w sekwencjach 
Full Motion Video prezentuje się nad wyraz okazale. 
Nie ma co prawda Malcolma McDowella, ale wystę- 
pujący w PRIVATEER 2 aktorzy to już prawie pierw- 
szą światowa liga. Przede wszystkim John Hurt (w 
„Obcym” grał tego z załogi, którego jako pierwszego 





spada temperatura. Pojawiają się dziwne stwo- 
rzenia — pełzacze, zabijające każdego, kto odwa- 
ży się zbyt długo przebywać na powierzchni. Ale 
jest jeszcze odrobina nadziei w tym ponurym 
świecie. Oto zdarza się cud i w wielu miejscach 
przez czarne niebo przebijają się smugi światła. 
W miejscach, gdzie padają na ziemię, powstają 
prymitywne osady, których mieszkańcy oddają 
cześć bogu Słońcu. W jednej z lakich oaz życia 
rodzi się bohater, któremu będzie dane odnaleźć 
sens legend i nauczyć się obsługiwać urządzenia 
sprzed kataklizmu, by wyzwolić cały świat. 

Ta niebanalna fabuta pochodzi z powstającej gry 
DARK EARTH. Oto pierwsze informacje o tym pro- 
jekcie, który już niedługo stanie się wielkim przebo- 
jem. Gra wykorzystuje pomysł z ALONE IN THE 
DARK, tyle że postacie poruszają się o wiele natu- 
ralniej | zawierają o wiele więcej szczegółów niż 
zbudowane z niezbyt dużej ilości wielokątów posta- 








kanaście osób naraz ciągle jeszcze pozostaje w 
sferze pobożnych życzeń. Farina wprowadził do 
SCREAMER 2 możliwość gry we dwóch na jed- 
nym komputerze przy podzielonym ekranie (ach, 
te czasy POLE POSITION 21). MILESTONE abso- 

















śniowa grafika kojarzy się z KING'S QUEST 7, 
motywy muzyczne pozostały takie same jak daw- 
niej. LUCASARTS obiecuje przygotować premierę 
na wiosnę 1997, ale trudno wierzyć że przed 1998 
gra się ukaże. To przecież jej pierwsze targowe 
pojawienie się. Z pewnością będziemy jeszcze o 
niej pisać wielokrotnie. 





zainiekowała kosmiczna maszkara, w „Człowieku 
Słoniu” grai oszpeconego przez naturę biedaka, wy- 
stąpił też między innymi w filmowej adaptacji „1984”) 
— ma on w historii kina miejsce trwalsze niż McDo- 
well. Obok niego pojawią się gwiazda kina francu- 
skiego Mathilda May oraz Christopher Walken, zna- 
ny już z RIPPER. Partnerować im będą Jurgen 
Prochnow („Diuna”, „Gliniarz z Beverly Hills 2”) oraz 
Brian Blessed („Robin Hood”, „Dużo hałasu o nic'). 
Jest to bez dwóch zdań najlepsza obsada aktorska, 
jaka pojawi się w grze komputerowej. Obszemiej o 
tej arcyciekawej produkcji napiszemy już za miesiąc. 





cie z gry INFOGRAMES. W DARK EARTH ważną 
cechą jest to, że środowisko gry nie jest statyczne 
— z komina sączy się dym, po ziemi grasują małe 
stworzonka, na tle ciemnego nieba widać fruwają- 
ce ptaki, w lochach płoną pochodnie. Całość pre- 
zentuje się bardzo realistycznie. Intro jest absolut- 
nie doskonałe, renderingi prezentują się tak dobrze 
jak chyba w żadnej wcześniejszej grze. 








SCREAMER 2 będzie bardziej wiemą symulacją 
samochodu niż zręcznościową, pozbawioną reali- 
zmu przepychanką samochodzików. Posiadać 
będzie sporo zróżnicowanych terenowo tras wio- 
dących między innymi przez Anglię, Skandyna- 
wię, Kalifornię, amazońską dżunglę i Egipt. 
SCREAMER 2 jest znacznie trudniejszy od po- 
przednika, trzeba niczym w NEED FOR SPEED 
uważać, by od razu na początku przeciwnicy nie 
uciekli, bo potem praktycznie nie ma szans ich do- 
gonienia. Kamerę można ustawiać zarówno za 
kierownicą, jak i z tyłu samochodu. Po skończo- 
nym wyścigu istnieje sposobność obejrzenia z 
niego powtórki, przekazywanej przez kamery 
umieszczone w różnych miejscach trasy. Widzieli- 
śmy to, graliśmy i dodajmy tylko, że na SS CD'39 
znajduje się interaktywne demo SCREAMER 2. 
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— WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN 


O RED ALERT pisaliśmy już kilkakrotnie, 
krótko więc tylko odnotujmy nowe dotyczące 
go informacje. Zawartych zostanie ponad 40 
misji, a także edytor terenu pozwalający na 
tworzenie własnych scenariuszy. Wydobywa- 
nymi surowcami będą tym razem rudy (ore). 
Autorzy z WESTWOOD STUDIOS przewidzie- 
li możliwość gry poprzez Internet. 








ży 
— PERFECT ENTERTAINMENT/PSYGNOSIS 


BROKEN SWORD i PANDORA DIRECTIVE 
są już ukończone i obie te gry są już olicjalnie 











gig ——— 


2) — BLIZZARD ENTERTAINMENT 


BLIZZARD ENTERTAINMENT ulokowany 
był w dwóch miejscach. Konwencjonalne sto- 
isko w Olympii obsługiwane było przez nie ma- 
jących o niczym pojęcia gońców, dopiero 
w pobliskim Hiltonie rezydować miała ekipa 

| DIABLO. Na pierwszym piętrze tego superek- 
skluzywnego hotelu na jednych z drzwi wid- 
niała niepozoma tabliczka z napisem BLIZ- 
ZARD, a w środku czekały dwa komputery i je- 
den szczupły inaczej brodacz, ledwo miesz- 
czący się w fotelu przed ekranem. Brodacz na 
swoim notebooku miał zainstalowane jedynie 
Windows'95 oraz beta-wersję DIABLO. 

Dla przypomnienia: DIABLO to RPG z izome- 
trycznym widokiem na pole akcji, rozgrywający 
się w średniowiecznej scenerii. Już w intro wi- 
dać kruka wydziobującego robaka z rozktadają- 
cego się ciała, dyndających na stryczkach wi- 


>  unzmar==myT"r 


=2-_ SHINY ENTERTAINMENT/ANTERPLAY 


Przyszłość. We Wszechświecie pojawia się 
niespotykany wcześniej fenomen: energetyczne 
strugi mogące być niewyczerpanym źródłem 
energii. Ludzkość nie może się nacieszyć histo- 
rycznym odkryciem, bo na naszą planetę przyby- 
wa garnizon Obcych. Ani ONZ, ani WHO nie są 
w stanie z nimi negocjować, da się do nich prze- 
mówić tylko za pomocą laserów. 

Oryginalnym producentem MDK jest firma SH|- 
NY ENTERTAINMENT słynna z EARTHWORM 
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VIRGIN podaje, że sprzedaż COMMAND 8 
CONQUER: TIBERIAN DAWN (taki jest pełny 
tytuł gry, którą wszyscy nazywaliśmy COM- 


dostępne w Stanach. Kolejny silny kan- R 
dydat do miana przygodówki roku jesz- p 
cze się nie ukazał i przed Gwiazdką nie 
należy się go spodziewać. 

Autorzy z PERFECT ENTERTAIN- 
MENT przechwalają się, że w DI- 
SCWORLD 2: MISSING PRESUMED 
prawie nie występuje słynny tekst „To nie 
działa” — wzorem gier LEGEND zawarto 
mnóstwo tekstowych odpowiedzi na po- 
czynania gracza. Animacja jest naprawdę 
pierwsza klasa, scenki przerywnikowe 3D | 
wykonane na Silicon Graphics. 
DISCWORLD 2 jest rewelacyjnie wykonaną grą. 
z zachowaniem zalet oryginału. Ankh-Morpork 
znów wita graczy, ale tym razem problem jest po- 


sielców 
oraz pie- 
kielne be- 
stie czy- 


+ = BLO cha- 
rakteryzuje losowy generator poziomów, 
w każdej grze trzeba oczywiście wykonać kilka 
takich samych czynności, ale droga do nich 
jest za każdym razem inna. Rycerz, którego 
prowadzimy posiada dwa liczące się wskaźni- 
ki: energię i mana. Często walczy się z kilko- 
ma potworami naraz, trzeba wtedy jak naj- 
szybciej wywijać mieczem. Świetnie zrobiono 
grę świateł, gdy widać drgającą poświatę ota- 
czającą pochodnie. Bardzo wygodny jest inter- 
fejs: nie ma kłopotów z podnoszeniem artefak- 
tów, w przypadku gdy bohater wejdzie za ścia- 





JIM. Bohater biegnie naprzód, kamera podąża za 
nim, bohater strzela, Obcy wiją się w konwulsjach. 
Przeciwnicy nie umierają tak po prostu, konają 
w dość realistyczny sposób. 

Autorzy reklamują różnorodne bronie, jakie 
pojawią się w MDK — na przykład za pomocą ce- 
lownika laserowego snajper będzie mógł do- 
strzec stojącego milę dalej Obcego, pijącego 
akurat kawę. Będzie mógł odstrzelić albo filiżan- 
kę, albo w razie potrzeby — głowę delikwenta. 
Grafika MDK jest szybka, akcja ostra. Spośród 
wszystkich prezentowanych strzelanin na PC ta 
podobała nam się najbardziej. 









MAND 8 CONQUER] przekroczyła 1 milion 
kopii. RED ALERT trafi do sklepów już w listo- 
padzie. 





ważniejszy: zawieruszył się gdzieś wysoki chu- 
dzielec z pustymi oczodołami i kosą w dłoni, chu- 
dzielec, którego nazywają powszechnie Śmierć! 





nę, przez którą z powodu izometrycznego rzu- 
tu zostaje zasłonięty, widzimy jego kontur. 
Wszystko po to, by się nie zgubić. 

Pokazano nam również bardzo wczesną 
wersję STARCRAFT, zapowiadającego się na 
absolutnie szokujący przebój. Wykonany jest 
lepiej niż WARCRAFT 2, można w nim walczyć 
zarówno w przestrzeni kosmicznej, jak i na po- 
wierzchniach planet. 
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Za miesiąc dalsza część relacji, w której między innymi znajdą 
się miniwywiady z Jonem Ritmanem (autorem ośmiobitowych hi- 
tów MATCHDAY, HEAD OVER HEELS i BATMAN, obecnie pracują- 
cym na PC nad grą QUINTESENTIAL ART OF DESTRUCTION), To- 
ny Crowtherem (REALMS OF THE HAUNTING], Erinem Robertsem 
(PRIVATEER 2) oraz Frederickiem Raynalem (ALONE IN THE 
DARK, LBA. Umieścimy też przegląd pozostałej części gier ze 
SWIV, X-WING VERSUS TIE FIGHTER, LOST ADMIRAL, BETRAYAL 
AT ANTARA, LITTLE BIG ADVENTURE 2, F-22, FX FIGHTER 2, 
BATTLEGROUND: ANTIETAM/SHILOH na czele. Będą cztery rewe- 
lacyjne gry z CRYO, zrobiony przez twórcę serii gamebooków z lat 
siedemdziesiątych lana Livingstone'a DEATHTRAP DUNGEON, 


niemal rewolucyjne CREATURES, które być może przełamią 
wreszcie opinię, iż produkcje z pogranicza gier i programów edu- 
kacyjnych okazują się nudne. Dokładnie opiszemy ofertę nowej 
twarzy w przemyśle gier komputerowych - firmy TELSTAR, która 
ma w rękawie kilka godnych oka produktów, zwłaszcza baśniową 
przygodówkę FABLE. Przyjrzymy się zręcznościowym grom 
AMOK i SCORCHER z amerykańskiego SCAVENGER, nowator- 
skiej przygodówce TOONSTRUCK z VIRGIN oraz HARDWAR 
z GREMLIN. To wszystko? Bynajmniej nie, dodajcie do tego na- 
stępne drugie tyle tytułów plus informacje o firmach oraz auto- 
rach gier. Na koniec reportaż z Sega World, dopiero co otwartego 
w Londynie „wirtualnego miasteczka”. 
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Na targach ECTS oprogramowanie dla superkonsoł Saturn i Play- 
OTOK ELOWIOLELEOJ M CEUEE ICL JO DUO OR EU 
POCZ CAŁCECY WIOLCJEN ORT JONY Ka ELNNCILEJ 
szybciej rozwijającą się grupę sprzętową. © tym, że zdominowały 














na dobre ogólnoświatowy rynek gier, spychając wszystkie pozo- 
stałe platformy na margines świadczy chociażby fakt, że Nintendo 
odwołała wrześniową premierę konsoli Nintendo 64, ponieważ po- 
tencjalnie większe szanse ma ich nawy, kieszonkowy GameBoy... 

Gier na Saturna i PlayStation było naprawdę mnóstwo, przy 
czym trzeba przyznać, że po raz pierwszy mamy do czynienia 
z tak dużym wyborem dobrych i obiecujących produktów. Żadnej 
kichy, kiepskich konwersji z PC czy miernot. 

LENE AJEW CEEOL CPC 4 WEED CWEJCE DT 
wiadających projektów. Jedno jest pewne: już w tej chwili są ab- 
EDU LUB E LULA 

URE 












Jedną z największych niespodzianek targów był Fama 715 
stojący pośrodku stoiska koncernu SEGA automat u ię | 
VIRTUA FIGHTER 3, po raz pierwszy pokazany poza ; 4 
Japonią. Skoku jaki nastąpił od VF2 po prostu nie s U 
ESO JEZCACH CZ TrA O UERUUKENCELNNELNJ i - 
jak na stacjach Silicon Graphics. Q tym, co dzieje | * 
OEREENERICNIENCN ACEI 
twarz jednej postaci zawiera więcej połygonów, niż 
EU EEYCEWNLEA LZY OUCYNYKOJECEWACLCHII 

COS AU ECULENOCZEJN 
nak zagrać i naprawdę ze- 
WEONLCELORELJENIOJEN 


będzie bardzo drogi. FZ 
SEGA a AE = 
AUTOMAT | „| 4 
















O drugiej części tej najpopular- 
niejszej w Europie gry dla PSX by- 
to wiadomo już w maju. Teraz jednak ujrzeli- 
CAE ELIOT EW CULCNIEDUCWNJ 
(żadnych spowolnien), więcej torów. jeszcze doskonalsza symula- 
DELETZEOTAPUWIELENUE OELENIEPEELELECZ O LEE 
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niemal gru 
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ność aż czierech różnych aren DESTRUCTION DERBY (w części Fm. Z 
pierwszej tylko THE BOWL). PSYGNOSIS, PSX e 03ml 
m można powiedzieć 
o grach na PC. 
<£,8 Tutaj gier jest mnię 
ale są łepsze? 
Więcej. więcej, więcej 


czadowego strzełania! Poziomy 
są dłuższe, wprowadzono interak- 
A ZENCELE"WAKOWANISCYHJA 
efektowne pościgi samochodowe 
i uczyniono grę trudniejszą. Grafika 
—- ——— — jest jeszcze lepsza i płynniejsza niż 

w części pierwszej, pistolet VIRTUA GUN ponownie w akcji. Kałejny 


e 


bestseller jeszcze przed wydaniem. SEGA. SATURN 
po"g RE" Nie wierzyłem, że j 
P VEL może być coś łepszego 


niż WIPEOUT az zoba- 

czytem WIPEOUT 2097 

MUWOBIEDNLNJCIEJ 

po prostu świetne! Jest także lepsza i piynniejsze animacja, rawe- 
łacyjny soundtrack (Leftfiełd, Chemigal Brothers. FSOL, a nawet 
The Prodigy). Wprowadzono nowe efekty świetlne. całość wygląda 
szokująco. Gra została uproszczona w stosunku da poprzedniczki 
i chwała za to programistom. 





PSYGNOSIS, PSX 


E Myślicie, że TEKKEN jest nie- 
zły? Przy drugiej częsci może po 
ROWE ECEZ WEJ UREA 
ze wstydu. Nowe postacie, nowe 
ciosy, nowe opcje. Szybciej, ład- 
niej, łepiej! To jest to, na co cze- 
kają miłośnicy mordobić. Abso- 
IUCN LEW 


PARCELE 
GRAND PRIX 2 na PC (gdzie 
w wysokiej rozdzielczości 
EEN UAE LIE 
cja skacze), FORMULA t jest 
szybka. płynna, wyglądająca znakomicie i o wiele bardziej 
smakowita dla osob, które lubią szybką i swobodną jazdę. 
Oczywiścłe nie zabraknie symulacji prawdziwej stajni wyści- 
gowej... PSYGNOSIS, PSX 





NAMCO. PSX 
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NINDENDO 64 ma MARIO 64, SATURN ma NI- 
GHT$, zaś PSX ma grę CRASH BANDICOOT. Prze- 
śliczna I przezabawna trójwymiarowa platformówka 

ENEA UE CYWA ira TĄ 
jo w dłoni, Chodzą ploty, że 
[PE NUENOAUES 
skotką PSX, 

w zupet- 


no: 

























ści się zgadzam 
bo gra nie ma sła- 
bych punktów! 
UNIVERSAL 
INT., PSX 


| Nights — jeden wielki zachwyt, 
| Piękna ammacja, wspaniała gra 
p dla dzieci ich rodziców. 
Totalne odprężenie w klimacie 
"bajki, która toczy się na twoich 
oczach. 





L Wywodząca się z ami- 
yowej sceny grupa NEON 
DESIGN debiutuje z praw- 
dziwie rewełacyjną strze- 
2 lanką, w której gracz po- 

suwa się nieustannie (e) przodu rozwalając wszystko co napotka 
EEN UWE EUT FILE TELLODUZTEAWELN ET NLrATC 
UENCO WEW CEL AZ CEER YW sze IC CULCENATE 
perpłynna animacja, absolutny hit! OCEAN, PSX 





Na bazie znako- 
LEEONLCETNAUZA 
TUA FIGHTER 2 
|EIGIENALIU CA 
O ENESSE UGO 
CJICLELLIENAJO 
PERS. Mordobicie z mega-specjałami, w którym wszystkie walki 
odbywają się w ać Uidóci klatkach (można odbijać się od ścian, 
LSZAJCE CALE Z IIPJLICIUCH ANT 
dzo ciekawie zapowiadają się po- 
stacie, są zupełnie niepodobne do 
tych z innych morodbić, niektóre 
dzierżą rozmaite przedmioty siużą- 
ce do okładania się po mordach. 
re IAA UIECAZANLJENACH 
re rozlatują się po wielu ciosach. 
W tej grze aż czuc ból, długie go- 
dziny męskiej walki zapewnionel. 
SEGA, SATURN 


PEPE ETK: 











Stworzona przez ludzi odpowiedzialnych za samego SONICA 

gra NIGHTS jest chyba największą rewelacją z ECTS dla 

konsoli SATURN. Bajecznie kolorowa, z piękną muzyką 

EDEGELUEKUUETY CRC LCEJ USE WEUEJ ZAPACH 

gowym joystickiem, dzięki któremu będzie można w pelni 

kontrolować ruchy postaci we wspaniałym trójwymiaro- 

W EWCGESIELECACZ EET ZTENNNYZTNKAJ ZYCIE 

bym powietrzną platformówką. Na Zachodzie jest już w 
sprzedaży, recenzja najprawdopodobniej za miesiąc. 

SEGA, SATURN 





Trzecie wyścigi mikromaszyn, tym razem zrealizowane całkowicie 
w trójwymiarze. Testując wraz z Miczem wersję PSX stwierdzamy, że 
ELERSC EET ONECIE EWEEIENECELNCNCTCA 
CY ZAWINCCIELILOWTETAA 

[op CAEN O CE 


Ogromne wrażenie zrobił na nas także TOMB RAIDER, przygotowywa- 
ny jednocześnie na PSX, Saturna i PC. Biiższej napisaliśmy o nim kilka 
stron wcześniej, dlatego tutaj już bez ilustracji. 


Niewątpliwie najlepszy ze wszystkich prezentowanych na targach 
„Sportów przyszłości”, BLAST CHAMBER oferuje rozrywkę na najlep- 
CA LIWW MZ UICENELOA 
malnie czterem graczom. 
Zawodnik musi zdobyć 
piłkę (kopiąc i bijąc), a na- 
stępnie wbic ję w specjal- 
ną bramkę. Komnata przekręca się 
o 90 stopni i wszystko zaczyna się 
od nowa. Brzmi prosto, ale gra się 
po prostu bombowo. 

ACTIVISION, PSX | 





































my na 
CD'39! Jesz- 
cze raz udała 
sie nam doko- 
nać rzeczy nie- 
możliwej za 
pchać płytkę po 
brzegi najświeższym 
towarem o najlepszej 
jakości. Z dumą oddajemy 
wam do ręk 21 gier w wer 
sjach demonstracyjnych, ponad 
30 rzutów okiem, © także jak zwy- 


Pierwsze interaktywnedemo DIABLO właśnie naSSCDL: 


kle bogate materiały redakcyjne. CD'39 powstał 
prawie w całości w oparciu o materiały z targów 
ECTS. Większość z nich nie ujrzała nigdy wcze- 
śniej światła dziennego 

Podczas targów staraliśmy się obejrzeć i zagrać 
we wszystkie propozycje jakie przygotowały firmy, 
dzięki temu z kilkuseł nowych gier wybraliśmy dla 
was jedynie najlepsze i najbardziej wartosciowe 
produkcje. Teraz i wy możecie w pelni rozkoszo- 
wać się nie tylko screenami zamieszczonymi w nu- 
merze, lecz osobiście sprawdzić jak dane gry za- 
chowują się w naturze. Warto też wspomnieć, że 
niektóre dema z różnych przyczyn nie były w Lon- 
dynie pokazywane. trafiły za to na nasz kompakt 


Białystok 
AMIKOM, ul. Piłsudskiego 38 


Bielsko Biała 
HDD Komguter, ui. Głęboka 2 


: Bydgoszc 
CHIP PARADISE, ul. Śniadeckich 28 
ATAPQL, ui. Sienkiewicza 1 


P.W. ASIA, ul. Lwowska 50 


Częstochowa 
GOLDREGEN D.H, SCHOTT, ul. Kościuszki 1 A 


GIALLO, ul. 3-go Maja 4 


ELLA 
PE ATALEWTEEZE) 
AMI-GOM, ul. Wały Jagiellońskie 1 
ARTICA, ul. Małejka 6 
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ULISSES, ul 


Katowice 
BASTA, ul. Drozdów 13b 


Koszalin 
JATRA, ul. Zwycięstwa 104a 


USER, ul. Rzemieślnicza 31 


WAREZ. ul. Karmelicka Sża 


DELTA, ul. Staszica 1 


Zgodnie z wieloma su- 
gesliami co do strony gra- 
ficznej menu płytki, wprowa- 
dziliśmy nowy, psychodeliczny 
system menu, dzięki któremu | 
nawigacja po  trzeszczącej 
w szwach srebmej płytce będzie 
jeszcze przyjemniejsza. Zobacz- 
cie zresztą sami naszą wersję 2.0 
systemu menu... 

Trudno określić, na co zwrócić 
szczególną uwagę. Wszystko jest god 
ne zainteresowania. £ dumą przedsta- 
wiamy światową premierę gry LITTLE 
BIG ADVENTURE 2, którą otrzymali 
śmy na wyłączność od jej autorów 





LITTLE BIG ADVENTURE 2 — czujecie ten przyjemny dreszcz? 





z ADELINE SOFTWARE. Jesteśmy 
pewni, że sympatyczny Twinsen już 
wkrótce zagości na waszych monitorach gdyż 
pracująca w trybie SVGA gra wykonana jest po 
prostu prześlicznie. LBA 2 walczy o palmę pierw- 
szeństwa z rewelacyjnyjnymi wyścigami SCRE 

AMER 2 i pierwszą w petni interaktywną wersją 
nowej produkcji firmy BLIZZARD gry rale-playing 
DIABLO. Warto także zauważyć grę SWIV — troj- 
wymiarowa strzelanina zapowiada się doprawdy 
doskonale. 

Wielbiciele MANGA ROOM już za chwilę po- 
czują przyjemny ucisk w gardle (i nie tylko). gdy 
obejrzą w ciszy i spokoju program KISEKAE. 
Dzięki niemu można bardzo dokładne zgłębić taj 
niki garderoby ulubionych bohaterek anime (m.in 
Lum z URUSEI YATSURA, Priss z BUBBLEGUM 
CRISIS i Czarodziejek z SAILOR MOON). Chłop- 
cy zapewne będą je rozbierać, dziewczyny ubie- 
rać, a wszyscy będą szczęśliwi i zadowoleni 

Nie zapomnijcie rzucić okiem na RZUT 
OKIEM, gdyż mamy wrażenie, że przeszliśmy 
samych siebie pokazując w nim gry tak nowe, 
że aż gorące! Czeka też na was świeża porcja 
SHAREWARE, a w nim min. kilkadziesiąt no- 
wych misji do DUKE NUKEM 3D i COMMAND 
8 CONQUER oraz wspaniały dodatek do 
wszystkich maniaków QUAKE — kilka swieżut- 
kich jeszcze bonusów: edytory, nowe potwory 
i bronie. Sam miód!!! 

Nasz kompaki to kilkadziesiąt godzin doskona- 
tej zabawy ma najwyższym poziomie. Nie rozsta- 
jąc się z nowym numerem sSeSa (zawsze dobrze 
go mieć pod ręką) poczytajcie o grach, a potem 
wsuńcie CeDeka do odtwarzacza i sami sprawdź- 
cie, jak wyglądają wszystkie supergorące produk 
cje. Nie istnieje lepszy sposób, niż ujrzeć wszyst 
ko na własne oczy! 

Życzymy opadniętych kopar 
i dymiących czach!!! 
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LA Opole 
ASCOM, ul. Mala 6 LU EMC CE 


LTE 


GIGA, ul. Wiślisko 10 DEMAX-COMPUTEF'$, ul 


—. 
OK. ul. Czołgistów 5 
— 
Lublin 
XYZ, ul. Okopowa 6 


DEL 
Sklep „RAM” SDH „SEZAM | p., 
Siedlce 


AKG, ul. Zamenhofa 1/3 
ELEKTRONIKA, ul. Piotrkowska 391 199 
UMEX. ul. Przybyszawskiega 7 


ET LU 
MIKRO-FAN, Pl. Wolności 2/3 


LI 
OMEGA, Pi. Kościuszki 8 


ARK, ul. Gromadzka 14; ul. 
BETA, ul. Pułaskiego 24/2 
BIK COMPUTER, ul. Wierzbięcie 37 


a ple CEA RECULAE, 
KME COMPUTER, ul. Poznanska 68 


KOSMOGONIK, ul. Sienkiawicza 21 


Dlaczego w dziale OPISY zamieszczacie teksty 
po angielsku? Sq one kompletnie bezużyteczne dla 
osób, które nie znają tego wspaniałego języka (ja 
do nich należę). 

Zwróćcie uwagę, że większość solutionów pre- 
zentowanych w dziale OPISY jest pierwszej Swie- 
żości. Gry takie jak PANDORA DIRECTNE czy 
GENE MACHINE pojawiły się na rynku dostownie 
przed chwilą, a pełna wersja KINGDOM 2: SHA- 
DOAN jeszcze się nie ukazała (a wy już macie pe- 
len opis!). Drugą zaletą opisów angielskich jest po- 
danie wszystkich nazw przedmiotów. lokacji i czyn- 
ności dokładnie w takim brzmieniu, w jakim wystę- 
pują w grze. W końcu gry są też w całości po an- 
gielsku. więc jesli nie znasz języka, lo i tak wiele nie 
zdziałasz. Od pewnego czasu publikujemy także 
opisy po polsku do gier, o które najczęściej prost 
cie. Kończymy już opisywać gry przygodowe SIER- 
RY, w kolejce czeka już kilka następnych serii 

| r 

Dlaczego niektóre firmy nie robią | 
dem swoich nowych gier? Przecież 
playable demo to wspaniała forma ko- 
munikowania się z graczami — nogą 
oni w listach napisać co im się nie po- 
doba, aby programiści mogli wszytko 
bardziej dopracować. Poza tym to bar- 
dzo uczciwe podejście, gracze mogą 
najpierw sprobować, a potem ewentu- 
alnie kupić to, co im się podoba: 

Odpowiadamy na przykładzie: fir 
ma DOMARK wydała niedawno play- 
able demo gry BIG RED RACING 
(opis w SS'37). które dzięki sieci In- 
temet w byskawicznym tempie roze- 
szło się na całym świecie. Gierka zo- 
stała odebrana bardzo dobrze. „od 


Sosnowiec 
TRISTAR, ul. Modrzejowska 12 


OU 
EEN LECI 
BIG, Piac Lotruków 6 


ENTER, ul. Wyszyńskiego 14 


Tarnohrzeg 
P.H.U. GAMBIT 
Pl. B. Glowacklago, 20 


4iA 


Glogowska 98 Wrocław 
STUDIO KOMPUTEROWE. 
ul. Kiaczki 4/1 
OKW ELEKTRONIKA, 
MEEVAL KEES 
po 

Zielona Góra 

VADIM, ul. Kupiecka 28 
GNT ELEKTRONIK, ul. Kupiacka 13 


EU EL] 


ul. Żeromskiego 42 


PZJ 
IPS ZABRZE, ul. Wolność 262 








adresem firmy posypały się po  ( ; O d O b Y e O 
chwały. Wprowadzając do sprzeda- 


ży pełną wersję liczono na prawdzi- 


wy sukces. Okazało się jednak. że 
gra nie sprzedaje się prawie wcale a Ż u 
A to dlatego, że z dema nie została wy- 


cięta opcja gry przez modem i 






właśnie był jeden z najmocniejszych punk- GRA” : TrashIt 
tów! Potencjalni nabywcy zadowalali się wer r WE-BSAMIEA 
sją demonstracyjną : A 

Fakt faktem, że większość firm coraz bar Kisekae 


dziej niechętnie udostępnia jakiekolwiek wer 


sje pokazowe. Wszyscy zdążą się wyszaleć DEMA: CHEATY 


i nikt nie kupi już pelnej gry. Poza tym gra mo 


że wyglądać ślicznie w zapowiedziach i oka 
zac się strasznym gniotem na ekranie, więc tym American Civil War Duke Nukem 3D 
bardziej nikt jej nie kupi. Naszym zadaniem jest Archimedian Dynasty Earthworm Jim 


jednak wyrwać dema za wszelką cenę, a poza tym Heroes of Might and Magic 






Pidka Bo ewa > 5 SKA Deadlock: Planetary Conquest Pandora Directive 
stować! To nie jest łatwe zadanie Death Rally Priysteer 
- Diablo Quake 
Jagged Alliance Deadly Games Tubular Worlds 
Larry 7 


Lighthouse PATCHE 


Little Big Adventure 2 


iMIA2 Abrams Aide de Camp 
Monster Truck Madness Afterlife 
Monty Python and the Quest Albion 

for the Holy Grail paseball Pro'96 
Necrodome Eurofighter 2000 
Netzone Fire Fight 
Road Rash Flight Sim Toolkit 
Screamer 2 Indycar Racing 2 
Simcity 2000 Network Edition Jack the Ripper 
Trial Version AH64-D Longbow 
SWIV Back to Baghdad 
ER Mortal Kombat 
Zombie Wars Pathers in the Shadows 

E_ Quake 
NOWOŚCI: Quest for Glory 4 
Ripper 

Assassin Settlers 2 
Betrayal at Antara Tacóps 
Birthbright Total Meltdown 
CcCallahan's Crosstime Saloon Tony LaRussa Baseball 
Command s Conquer: Red Alert Tigers on the Prówl 2 
Curly's Adventure Tyrian 
Flying Corps Fro Pinball The Web 


Fragile Alliance 

AE SHAREWARE 
HardWar 

Hyperblade 

TALEN Jazz the JackRabbit 2 
Jetfighter 3 

Lands of Lore 2 

Lord of Realms 2 





LARRY 7, erotoman-gawędziar: znowu w akcji! 
Command £ Conquer Map Pack 2.0 
Duke Nukem 3D Map Pack 
Quake Add-Ons and maps 
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Master of Orion - Battle of OPISY 
Rntares 

+ -Mechwarrior 2: Mercenaries Alien Incident 
MotokX Another World 
Qutlaws Club Dead 
Phantasmagoria 2 Dune 
Realms of Haunting Gene Machine 
Reverence Lost in Time 
Riverworld Out of this world 
Sand Warriors Pandora Directive 
SimPark Kingdom 2: Shadoan 
Tales of Atlantis Police Quest 1 PL 
Theme Hospital Space Quest 3 PL 
- Tomb Raider Space Quest 4 PL 


SKGAET SERVIGE 439 I] 


ENEI 








Polak potrafil Wychodzi to raz 
lepiej, a raz gorzej, lecz trzeba 
przyznać, że polskich gier na Ami- 
gę nigdy nie brakowało. Przygo- 


dówki, zręcznościówki,  platfor- 
mówki, logiczne, nawet DOOM'o- 
podobne — było tego zatrzęsienie. 
Jednak nikt dotąd nie porwał się 
na symulator lotu. DESERT WOLF 
jest pierwszą taką próbą, która wy- 
szła spod ręki programistów sku- 
pionych w INFINITE DREAMS. Ich 
grę wydała natomiast firma SE- 
VEN STARS. 

Jako najemnik Mike Star zasia- 
dasz za sterami nowoczesnego 
myśliwca, aby rozprawić się z szur- 
niętym neptkiem władającym Eura- 
zją. Gra składa się z kilkudziesię- 
ciu zróżnicowanych misji, których 
celem jest: niszczyć, palić, zestrze- 
liwać, masakrować, detonować. 
Cel misji zostaje podany na odpra- 
wach przed rozpoczęciem masa- 
kry. Są one bardzo zróżnicowane. 
Generalnie polegają na niszczeniu 
jednostek bojowych, budynków, 
wyrzutni rakiet i składów amunicji. 
Wykonanie założeń w stu procen- 


Infinite Dreams'96 


AMIGA 500/1200__ 2 dyskietki, 2 MB HD 
Autoryzowany dystrytutor 

Baren Sir: (Amiga) 42 zł 
Kosastaet bardzo dobra strzelaninka... 

















tach uprawnia cię do 
wykonania  następ- 
nego zadania, z re- 
guły - trudniejszego 
od poprzedniego. 
Konstrukcja gry 
- umożliwia użycie tyl- 
ko opcji kariery co nie bardzo mi 
się podoba i nie pozostawia ziu- 
dzeń co do zręcznościowego cha- 
rakteru programu. Jednak pewna 
grupa graczy może nie zgodzić 
się z twierdzeniem, że DESERT 
WOLF jest strzelaniną. OK, lata- 
my myśliwcem. sterujemy samolo- 
tem jak w symulatorach, mamy 
wektorowe środowisko, ale to 
wszystko. Za moim twierdzeniem 
przemawia brak fazy startu i lądo- 
wania, okrojona liczba przyrządów 
pokładowych oraz sterowanie za- 
mykające się w zwiększaniu 
i zmniejszaniu ciągu połączone 
z utrzymaniem maszyny w powie- 
trzu. Jest to jednak strzelanina 
bardzo efektowna, prawie jak nie- 
śmiertelny F-29 RETALIATOR. 
Wrażenia z lotu są wspaniałe, 
szczególnie gdy 
lecimy nad mo- 
rzem obserwu- 
jąc statki czy 
przelatujemy 
pod mostem lub 
w jego okolicy. 
Samołot wy- 
posażony jest 
w pięć rodzajów 
broni. Pierw- 
szym jest uni- 
wersalne działko 


HEAD © 1 


SPEED 
Iknh''2 
Lo 








o zasięgu 800 metrów 
służące do niszczenia 
celów naziemnych i po- 
wietrznych. _ Następne 
dwa to samonaprowa- 
dzające rakiety powie- 
trze-powietrze o krótkim 
i dalekim zasięgu. Jak 
sama nazwa wskazuje 
przeznaczeniem tych 
pocisków jest wszystko 
co lata. Do likwidacji ce- 
lów naziemnych służą rakiety sa- 
monaprowadzające Agm 65 Mave- 





rick. Ostatnim rodzajem broni są 
homby do niszczenia nieruchomych 
celów naziemnych. 

Każda z broni wymaga odpo- 
wiedniej taktyki ataku co jest nie 
bez znaczenia przy wykonywaniu 
misji. Istotna jest również spora 
inteligencja przeciwników, którzy 
swoje zadania wykonują wzoro- 
wo. Zdarza się, że zamiast myśli- 
wego stajesz się bezbronną 
zwierzyną.. 

Na uwagę zasługuje wzorowa 
szybkość działania programu już 
na zwykłej Amidze 500. Trójwy- 
miarowa grafika wektorowa wy- 
gląda wprawdzie jak za dawnych 
dobrych lat — przeogromne pixele 
i paleta chyba czterech kolorów, 
ale za to polygony są czasami 
cieniowane. Z punktu widzenia 
wrażeń wizualnych należałoby 
pomarudzić, ale w końcu Amiga, 
jakkolwiek szybki i dobry kompu- 
ter, nie jest stworzona do szyb- 
kiego liczenia. Programiści mieli 
wybór: stworzyć piękny, lecz ane- 
miczny symulatorek lub super- 


me, tma) LJ 
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BHIELD ENHI 
TARGET: 
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szybką i dynamiczną strzelaninę. 
Wybrali to drugie, co jest rozwią 
zaniem  słusz- 


Dobrze wy- 
korzystane go- 
lutkie wektory 
potrafią z dobrą 
szczegółowo- 
ścią oddać syl- 
wetki czołgów, 
helikiopterów, 
niszczycieli, 
wyrzutni rakiet 
i wszelkiego bogactwa architekto- 
niczno-przyrodniczego. Grafika 
doskonale uzupełnia się z przebo- 
gatymi sceneriami i efektami 
dźwiękowymi. 

DESERT WQLF zaliczam do 
produktów dobrych, przemyśla- 
nych i dopracowanych. Dzięki 
uniwersalnej treści stanowi ideal- 
ną pożywkę dla wymagającego 
gracza. Czyli — udany debiut! 
Prosimy o jeszcze! 





Wicik 





Domeną polskich programistów 
są platformówki i gry logiczne. 
Rzadko zdarza im się odbiec od te- 
go kanonu. Dlatego zdziwiłem się, 
gdy na moim twardzielu zagościł 
wyścig samochodowy wydany 
przez L.K.AVALON. 

Jak sam tytuł wskazuje, RAJD 
PRZEZ POLSKĘ jest wyścigiem, 
w którym zasuwamy po całym kra- 
ju. Do dyspozycji mamy jeden 
z trzech doskonale nam znanych 
samochodów: Malucha, Cieniasa 
i Poldka. Samochody różnią się od 
siebie przyspieszeniami, prędko- 
ściami maksymalnymi i przyczep- 
nością do sfatygowanego asfaltu 
SzZosowego. 
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wyganiała Kasia wolfy, gdy na 
niebie ujrzała dwa naparzające się 
aeroplany. Po chwili dolączył do nich 
trzeci. Jak to? — zastanawiała się 
biedna Kasia. Na takim zadupiu, 
gdzie żyją wolfy, a wiatr zawraca, 
dwóch frajerów trzaska się w powie- 
trzu? Zrozpaczona, że nic z tego nie 
rozumie, a wolfy uciekły jej do lasu, 
poszła do ukochanego Zenka po po- 
racię... Zenek jej na to — kochana, 
łoż to gra wydana przez L.K,AVA- 
LON, czyli ESKADRA!!! Uradowana 
że wszystko już rozumie podłączyta 
Amigę, Zenek zakręcił prądnicą i za- 
częła się zabawa. 

Gra została tak sprytnie pomy- 
ślana, że można w nią grać same- 
mu, w duecie, w trzy osoby lub 
z komputerowymi przeciwnikami. 
Pomysł doskonale sprawdza się 
w rzeczywistości, czego najlep- 
szym dowodem są spędzone ra- 
zem z kumplami godziny. Najlepiej 
oczywiście bawiliśmy się grając we 
trzech. Każdy sterował wtedy swo- 
im samolocikiem i na własny ra- 


Po wybraniu bryki 
przenosimy się na plan- 
szę z konturami naszego 
kraju i pajęczyną dróg. 
która łączy największe 
miasta, wyznaczając za- 





razem długość każdego odcinka do 
przejechania. Ograniczeniem jest 
ściśle określony czas przypadający 
na pokonanie każdego etapu, w któ- 
rym musimy się zmieścić. Niezmier- 
nię ważne okazują się więc walory 
maszyn, ponieważ musimy jeszcze 
pamiętać o paliwie. Benzynę tankuje 
się na stacjach rozmieszczonych na 
każdej wielokrotności 50-tego kilo- 
metra danego odcinka. Ponieważ 
licznik kilometrów odlicza się do tyłu, 
należy to rozumieć w następujący 
sposób. Gdy trasa ma 103 kilometry 
długości, to pierwsza stacja benzy- 
nowa będzie już po trzech kilome- 
trach zaś następna, gdy do końca 
zostało nam jeszcze 50 kilosów. 

Ograniczenie czasowe i spalana 
benzyna wymuszają odpowiednią 
strategię jazdy i wybór optymalne- 
go odcinka do przejechania. Na 
szczęście interesujący cię etap mo- 
żesz wybrać sam, co jest niezmier- 
nie istotne. 





chunek próbował przy pomocy 
działka zestrzelić przeciwnika. Go- 
rzej gdy dwóch dobrało się i atako- 
wali jednego. Ofiara nie miała wte- 
dy szans, ale o to w tym wszystkim 
chodzi. 

ESKADRA udostępnia cztery 
plansze, a ściślej tła, na których to- 
czą się powietrzne boje. Plansze 


podobnie jak cała gra mają bardzo 
dobrą grafikę. Szczególnie wyróż- 
niają się ślicznie zanimowane sa- 
molociki. Wieloklatkowe animacje 
nieprawdopodobnych ewolucji robią 
miłe wrażenie. Wykręca- 
nie esów-floresów na 
niebie to podstawowe 
zachowanie, bowiem 
działka starych maszyn 
częsło się zacinają. Je- 
dyną bronią przed kon- 
kurentem staje się per- 
fekcyjny pilotaż. Moim 
ulubionym / oszukiwa- 
niem przeciwnika (nie- 
stety tylko głupiutkiego 
komputera) jest wykony- 


Przed wyjechaniem na trasę 
masz jeszcze możliwość wyboru 
efektów dźwiękowych w postaci 
standardowego wycia silnika lub 
pięciu muzyczek. Z żalem stwier- 
dzam, że wycie silnika jest żałosne 


+ 





i przypomina prędzej rzężenie ze- 
psutego odkurzacza niż rasowego 
Malucha. Monołonna jazda spro- 
wadza się do omijania samocho- 
dów i dodawania gazu. Zero zmia- 
ny biegów (maluch z automatyczną 
skrzynią biegów???) spłyca trochę 
zabawę. 

Teraz chciałbym przejść do mniej 
przyjemnej czę- 
ści recenzji. Po 
ujrzeniu pudelka iw m 
i screenów prze- h Zlai 
czuwałem, że 
nie będzie to produkt najwyższej ja- 
kości. Nie spodziewatem się tylko 
tak niskiego poziomu grafiki i żenują- 
cej wręcz miodności. Ręce opadają 
gdy piszę te cierpkie słowa, ponie- 
waż nie sprawiają mi one żadnej 
przyjemności. 

Zgodzicie się ze mną, że samo- 
chód powinien jeździć po asfalcie, 
mieć z nim bezpośredni kontakt 
i trzymać się nawierzchni. A co po- 
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wanie beczek i niespodziewane 
nurkowanie, po ło aby tuż nad zie- 
mią gwałtownie wznieść się w po- 
wietrze. Lewar z reguły się na to ta- 
pie i w ferworze walki ginie przez 
bozpośredni kontakt z glebą. 

W czasie okładania się po ogo- 
nach seriami z karabinu trzeba uwa- 
żać na przeszkody w postaci ptaków 
odbierających energię oraz na bonu- 
sowe kółeczka z literkami. O stanie 
technicznym aeroplanu informuje cię 
twarz pilota, która równocześnie 
z niszczeniem maszyny zamienia 
się w trupią czachę. 

Grę cechuje prostota zasad 
i obsługi, duże natężenie dowcipu. 
polot i wyborna miodność dla kilku 
wiecie na fakt, że sterowany samo- 
chód przypomina jeżdzący na tyż- 
wach karton?! Specjalnie używam 
słowa karton, ponieważ jest ono naj- 
lepszym określeniem na coś, co ma 
unieruchomiony tył, a skręca jedynie 





przodem. Żeby było weselej maszy- 
na zawsze znajduje się w jednym, 
cetralnym punkcie na ekranie, bez 
względu na to czy wypada z trasy lub 
ma kolizję. Przesuwa się jedynie 
SZOSA — na boki. 




















osób. Gorzej gdy będziesz grat 
w pojedynkę, gdyż komputerowy 
przeciwnik zanudzi cię na śmierć. 
Co prawda nie zawsze jest on 
schematyczny ale ile razy jesteś 
w: stanie walczyć z nim w powie- 
trzu na czterech planszach, gdy 
oprócz tego nic się nie dzieje? 
Programiści zapomnieli tu o gra- 
czach, których większość gra sa- 
memu. Im ten program spodoba 
się ale na jak długo? W odmiennej 
sytuacji będą gromady kumpli, któ- 
rym ta zręcznościówka od razu 
przypadnie do gustu. 





Wicik 
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POLONEZ 


Te zadziwiające cechy nie przy- 
pominają nawet gier na ośmiobitow- 
ag. Wierzcie lub nie ale widziałem na 
te maszyny o niebo lepsze wyścigi! 
Grafika nie wywoluje nawet śmie- 
chu. Apeluję i błagam! Skończcie 
wydawać taką szmirę. Powinno wam 
być wstyd za takiego gniota. Czy wy- 
danie ŁOWCY GŁÓW zmieniło stra- 
tegię firmy na gorsze? i 

Wicik 































Dystrybutorem opisywanych gier 
shareware jest firma: 

PROLine, P.O.Box 36, 

05-400 Otwock, 

tel. (022) 779-45-24 





Pamiętacie superprzebój DYNA- 
BLASTER, w którym stawiało się 
bomby rozwalając przeciwników? 
Jeśli nie to macie szansę odświe- 
żyć pamięć grając w Hardcorowe- 
go Bombowego Chłopca. Różnica 





W przypadku tej gry od razu 
przypomniał mi się doskonały 
ALIEN BREEN. Jego naśladowca 
ALIEN HUNTER jest również wi- 
dzianą od góry strzelaniną. Two- 
im zadaniem jest eliminacja Ob- 





Mordobicie na pistolety? Co ja pi- 
szę! Mordobicie na pistolety?! Ależ 
tak!!! Jest to skojarzenie wynikające 
z zasad gry. FINAL SPLATT jest 
przeznaczoną dla dwóch żywych 
graczy zręcznościówką, w której je- 
den musi pokonać drugiego. Prze- 
ciwnik ginie gdy wpakujesz mu mię- 





W dziedzinie gier komputero- 
wych wymyślono już prawie wszyst- 
ko. Większość tytułów jest odtwór- 
czym wzorowariem się na wielkich 
hitach. Tak też stało się w przypad- 
ku BREED'96 z tą skromną różnicą, 
że wymyślono w niej kilka cieka- 
wych rozwiązań. 





u 


Kurczę!!! Jeśli takie mają być gry 


shareware, ta ja się na nie w całości 
przerzucam! Zmiękłem, gdy zagra- 
tem w AERIAL RACERS — wyścig 
wzorowany na SKIDMARKS. Po- 
dobnie jak tam, masz do wyboru kil- 
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polega na tym, że zamiast bomb 
stawiasz wybuchające ogniki. Tro- 
chę inne są dopałki zwiększające 
wybuchy. W jednej rozgrywce 
uczestniczyć może od 2 do 4 gra- 
czy, z czego żywy pozostaje tylko 


cych, 
Joa ra 
szej 
trójwy- 
miarowych brył geometrycznych. 
Bezpośredni kontakt z nimi koń- 
czy się śmiercią. Musisz więc bar- 
dzo szybko je unicestwiać. Po- 
mocny w tym okaże się karabinek 
i granaty. Zapas granatów jest na- 





„ dzy żebra 
> tak dużą 
ilość ołowia- 
nych kulek 
aż jego pa- 
sek z energią spadnie do zera. Gdy 
w grę wchodzi upływający czas, do- 
datkowo wygrywasz dzięki posiada- 
niu większego zapasu energii — zu- 
pełnie jak w mordobiciach. 
Przewagą tej gry nad klasycznym 
mordobiciem jest możliwość ganiania 
się po całym ekranie, co przy bardzo 











„m Akcja gry rozgrywa 
|) się w dalekiej przy- 
szłości. Celem twoich 
poczynań jest skolo- 
nizowanie całej galaktyki i wypar- 
cie wszystkich konkurentów, co 
już przypomina MASTER OF 
ORION i DUNE 2. Rozwinięciem 
jest konieczność zdobywania fun- 
duszy poprzez wydobycie surow- 
ców, rozbudowę zaplecza | infra- 
struktury kolonii oraz przeprowa- 








ka bombowych maszynek, pokręco- 
nych tras i opcji w postaci regulowa- 
nia grawitacji. Gdy wybierzesz gra- 
witację Księżyca, samochód na wy- 
bojach i nierównościach będzie za- 
chowywał się jak pilka tenisowa. In- 
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Zabawa jest 


jeden. 
przednia dzięki fajnemu, 


hardcorowemu techno, 
które cały czas towarzy- 
szy morderczym  poje- 
dynkom. 


turalnie _ ograniczony, 
w przeciwieństwie do 
nabojów. Go ciekawe 
raz wystrzelony nabój 
odbija się rykoszetem 
od ścian przez kilka se- 
kund. Podobał mi się ten 
patent, bowiem kilka- 
krotnie ratował mnie 
z nieziej opresji. 


zróżnicowanej 
nieruchomych plansz i mik 
kroskopijnych, — lemmingo- 


watych postaciach zyskuje 
dodatkowych rumieńców, 
Z drugiej strony grafika jest 
słabiutka. Jednak nie to 
jest najważniejsze, tylko 
bardzo wysoka miodność. 
Dla dwóch osób tak prosta 
i jednocześnie Świetna 
gierka stanowi idealną po- 
żywkę. 


dzanie operacji militar- 
nych. Znajdzie tu coś dla 
siebie i miłośnik CIVILI- 
ZATION = konieczność 
rozwoju rasy, podtrzy= 
mania populacji i pano- 
wania nad zachowania- 
mi społecznymi. 

Na uwagę zasluguje 
wysoki poziom graficzny 
programu. Żółta kartka dla 


dźwięku. 


nych atrakcji doznasz wy- 
brawszy przyciąganie 
Siońca... W _ połączeniu 
z fajną grafiką i dźwiękiem 
gra stanowi super odmia- 
nę od platformówki czy gry 
logicznej, przeznaczonej 
jak AERIAL RACERS dla 
dwóch graczy. 


budowie 





Spotykamy się po raz trzeci w Amiga Sha- 
reware Klub. Mamy tu gry małe, tanie, ale 
miłe i przyjemne. Nie trzeba wydawać dzie- 
siątek czy setek złotych, by sobie porządnie 
pograć. Shareware to jest to, jak sami pad- 
kreślacie w listach. Miłego grania! 








Charlie jest bohaterem platfor- 
mówki jakich tysiące. Jego niesa- 
mowite zadanie to odnaleźć klucz 
i skierować się do wyjścia Bo 
cego dany * 
poziom. 
Przeszko- 
dy to owa- 
dopodob- 
ne żyjątka, 
wystające 
z ziemi kol- 
ce, obiekty latające i przepaście. 
W tej nowoczesnej odmianie „Wal- 
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Plastelinowe dinozaury wreszcie 
zawyły na Amigach. Uśpieni bogo- 
wie w pelnej krasie zademonstro- 
wali swe prawdziwe oblicze — pełne 
wściekłości, nienawiści i hektoli- 
trów krwi! Jedno z najoryginalniej- 
szych mordobić nie da spokoju wa- 
szym szalonym duszom! Bijcie się, 
tluczcie, zdzierajcie skórę na joy- 
ach. Walczcie na całego! 

Tym gorącym powitaniem wo- 
jownika mam przyjemność rozpo- 
cząć kreślenie paru słów na temat 
PRIMAL RAGE — bijatyki, zrealizo- 
wanej podobną techniką co telewi- 
zyjny „Miś Uszatek” (poklatkowe 
animacje statycznych, figurek). 

Bohaterami miażdzących po- 
czynań jest siedem dinozaurów 
uzbrojonych w potężne kły, ostre 
pazury i silne ogony. Tak silny 
oręż poparty kolekcją ciosów spe- 
cjalnych, combosów i fatality da ci 
mnóstwo zabawy, jakiej nie 
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ki o Ogień”, je- 
dynym orężem 


są zwinne nogi 
(a raczej ręce) do 
przeskakiwania 
przeszkód. 





w dów przypadkach można 
sobie pozwolić na skok (nie w bok) 
na kark robala, co jest równo- 
znaczne z wysłaniem go na tamten 
świat. 

Gdy w pewnym momencie zde- 
cydujesz się na przerwanie gry, to 
na drugi dzień nie będziesz musiał 
zaczynać jej od początku, dzięki 
zastosowaniu systemu kodów. Na 


uświadczysz w  wielogo- 


dzinnym  ślęczeniu nad 
przygodówkami. 
Kombinacje ciosów 


z grubsza zgadzają się 
z tym, co zademonstrował 
Gulash SS'28 i 85'29. Mó- 
wię „z grubsza”, bowiem 
wersja Amigowska obsługi- 
wana jest jedno- lub dwufire- 
owym sytemem, który jest 
uboższy od tego z PC i automatów. 





Korzystanie z joya 
jednostrzałowego jest 
piekielnie niewygodne 
przy wykonywaniu 
specjali. Robotę uła- 
twia gałka z dwoma 
niezależnymi (!) przy- 
ciskami fire. 

Pierwotna  Wście- 
kłość charakteryzuje 
się kilkoma oryginal- 
nymi rozwiązaniami, 
jak możliwość zeżarcia ludzika 
w celu powiększenia energii. Poza 
tym każdy z fighterów ma dwie ska- 
le z ilością energii. Gómy wskaźnik 
reprezentuje posiadaną przez cie- 
bie energię. Dolny jest potencjałem 
psychicznym. Gdy spadnie do zera 
na skutek nieprzemyślanych ru- 
chów, bestia głupkowato się koły- 
sze wystawiając ryj na plombę 
przeciwnika. 


SZA 







uwagę zasługuje również 
wydanie dwóch oddzielnych 










Niektórym osobom surowe kszlałty 
wypełniające każdą planszę z pew- 
nością się spodobają, gdyż gracz 
ma możliwość doskonałej orientacji 

3 w terenie. 
Niezbyt uda- 
nie prezentu- 
ją się sam- 
ple. Na ich 
| tleo niebo le- 
piej wypada 
muzyka. 
w sumie 
gierka jest do 
pogrania. 
Nie nudzi się 
zbyt szybko, 
posiada wy- 
| ważony sło- 
jest w sam raz dla 
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pień trudności — 
gracza początkującego w platfor- 
mówkach, tak zwanego leszcza. 


bogatszej ai kolorów w RS 
na AGA, nie różnią ozdć one ni- 
czym. 

Gra posiada da oprawę 


graficzną, szczególnie słabe są tła. Jak 





Zadziwia mnie 
czemu gra przy 
wymaganiach 2 
MB pamięci ma tyl- 
ko 32 kolory. Z da- 
nych _ statystycz- 
nych jakich zasię- 
gnąłem u znajo- 
mych firm wiado- 
mo mi, że mało lu- 
dzi ma Amigę 500 
czy 600 z 2 MB pa- 






















mięci. Tu aż prosi się aby wykorzy- 
stać w Amidze 1200 kości AGA. 
Przez to niedopatrzenie poziom 
graficzny przy doskonałej animacji 
jest dość kiepski. Wszystkiemu 
winne - są kolory. Dodatkowym 
mankamentem jest brak installera 
na twardy dysk. Przy czterech dys- 
kietkach napchanych po samą gar- 
dziel grafiką trzeba dlugo czekać 
na wgranie. 

Wicik 
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Perełki z „GACER gier logicz- 
nych rzadko zostają docenione, dla- 
tego czuję się w obowiązku skreślić 








„Złap Ich” m zręcznościówką 
o banalnych regułach i supermiod- 
ności. Do twoich zadań należy ta- 
o w pułapki dziwacznych stwo- 


kilka słów o świetnym SU- 
PER LOOPZ znanym jeszcze z gu- 
miaka. 

Zasada jest banalna — należy tak 
przestawiać powyginane rury, aby 
ułożyć z nich zamknięty obieg. Każ- 
da z plansz zbudowana jest z kwa- 
dratowych pól, do których pasuje do- 
kładnie jeden kwadracik z narysowa- 
nym na nim odcinkiem rury. Dopaso- 
wywanie elementów, które masz do 
dyspozycji w pewnym sensie przy- 
pomina TETRISA, szczególnie gdy 
rozgrywasz pojedynek z drugim gra- 


rzeń i eliminowanie ich ze świata 
żywych przy pomocy podręcznego 
gnata. Czystek dokonujesz na trzy- 
dziestu statycznych planszach, 
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Jeż numerem jeden w zręczno- 
ściówce! Jeż na prezydenta sodomi- 
tów i kosmitów! Tak śpiewały wszyst- 
kie zwierzęta na leśnej polanie, gdy 
ich kumpel pod komendą sprawnych 
palców wywijał harce z balonami. 


Tak, tak... to szcze- 
ra prawda, a raczej 
myśl przewodnia 
w „Balonach Har- 
ry' ego". 

Wyczujcie klimat. 
Zręcznościówka, 
przeznaczona dla 
jednego gracza lub 
nawet czterech ale 
Es Pa 
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czem. Poza tym każdą rurę 
możesz umieścić w dowol- | 
nym polu i obracać dokała 
własnej osi. 

Do wyboru masz kilka rodzajów 
rozgrywki przeznaczonej dła jedne- 
go i dwóch graczy. Praktycznie każ- 
da jest doskonała przez co gra ni- 
gdy się nie nudzi. Wydaje się, że gra 
jest zwykłą zabawą dla przedszkola- 
ków. Nie bardziej mylnego, bowiem 
już po kilku planszach pojawiają się 
nam tak powyginane rury, że trzeba 
nieźle się zwijać aby wybrnąć 


które podzielone są na trzy części 
reprezentowane przez wieże. Każ- 
da wieża ma 10 kondygnacji. 
Przejście na wyższy poziom rów- 

=" i ) 


| 
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noznaczne jest zbliżeniu się do 
szczytu i zdobyciu fortecy. Co pięć 
poziomów masz możliwość poćwi- 
czenia umiejętności pilotażowych, 
które polegają na umiejętnym lata- 
niu w tunelu przy wykorzystaniu sil- 
nika z jetpacka. 

Poziom trudności zwiększa się 
stopniowo osiągając w dalszej fazie 
gry abstrakcyjne rozmiary. Utrudnia 
go większa ilość monstrów do zła- 
pania, spadające z góry przedmio- 
ty, pułapki, w które możesz sam 
wpaść, ograniczony czas i zwięk- 
szona dynamika gry. Wszystko 
w pewnym momencie tak przyspie- 
sza, że nie sposób się w czymkol- 


ga na zamienianiu baniek na koloro- 
we balony. Zamiany dokonuje się po- 
przez ustawienie jeża w kolorowej 
obwódce (zielony balon — zielona ob- 
wódka, — czerwona) i odbi- 
cie bańki nosem!!! a balon 


U 


należy umieścić w jeszcze większej 
bańce i tak powstałego „otoczaka” 
trzeba rozbić na grzbiecie kolczaste- 
go przyjaciela! Po wielkim bum z nie- 
ba lecą pieniążki, które dla odmiany 
muszą się znaleźć na grzbiecie jeża. 

W pierwszych poziomach balony 
są chronione przed kontaktem z zie- 
mią przez barierkę. W następnych 
barierka ginie i przybywa balonów. 
Myślę, że już wyczuliście klimat. Kli- 
mat nonsensu i bzdury, bo tylko tak 





z opresji. Dźwięk i grafika jest O.K. 
Grać na maksa!. 


Wicik 


ARBLOBe tę, 95 
1 dyskietka 








wiek się połapać. Uratuje cię możli- 
wość grania w dwie osoby, która 
zmienia oblicze gry na jeszcze lep- 
sze. W duecie zabawa staje się or- 
giastyczną przyjemnością. Nie spo- 
sób się jej oprzeć. 

Po ukończeniu poziomu masz 
możliwość dodatkowego zagrania 
na bonusowym lewelu i dokona- 
nia w sklepie zakupów. Na bonu- 
sowym poziomie musisz strzelać 
do spadających z góry monet 
z uśmiechniętymi mordkami i do 
wielkich świń, za które otrzymuje 
się najwięcej kasy. Z workiem ma- 
mony udajesz się do sklepu. 
W nim jest praktycznie wszystko — 
od papieru toaletowego do dodat- 
kowych żyć.  Digitalizowane gad- 
ki utrzymują superklimat i zagrze- 
wają do boju. Przy takim akompa- 
niamencie nie sposób oderwać 
się od gry. 

Wicik 


Lion Heart 96 


1 dyskietka 
platformówka rodem z 1966 roku 








trzeba określić zasady w tej grze. 

Nie zrozumcie mnie źle, ale progra- 

miści nie wysilili się wymyślając Har- 

ry'ego Baloniarza. Być może chcieli 

zrobić gracza w balona! Wydaje mi 
a że owszem — zrobili, ale siebie! 

: Przy możliwościach Amigi 

4 1200 szała graficzna Balo- 

nów jest słabiutka. Aż się pro- 

si o bogatszą paletę kolorów 

| i większe szczegóły. Zdecy- 

| dowanie lepszy jest dźwięk, 


-_ kłóry jest nieżle spreparowa- 
ną kolekcją sampli i muzyczką dla cho- 
rego umysłowo człowieka. Jeśli jesteś 
chory to graj aż ci palce spuchną. 
W przeciwnym wypadku daruj sobie. 

Wicik 

LJ 
Go Ilid Design'96 
1 dyskietka 
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ALDERAN to firma, która w swoim 
dorobku ma mało gier, ale dużo progra: 
mów użytkowych. W zaistniałej sytuacji 
zostałem podwójnie zaskoczony. Po 
pierwsze faktem wydania gry, w tym 
przypadku zręcznościowej, a po drugie, 
że odbiorcami tej gry mają być dzieci. 

W przygodach pana Pepego wcie- 
lasz się w postać śrubokręcika, który 
kompletuje zaginione śrubki. Liczba 
śrubek potrzebnych do zebrania wy- 
świetlona zostaje na liczniku umiesz- 
czonym w dole ekranu. Penetracji do- 
konujesz na statycznych planszach, 
zazwyczaj  dwuczłonowych. Regułą 
zabawy jest pojawianie się nastepnej 
śrubki po zebraniu poprzedniej, Dlate- 
go musisz biegać po członach (plan- 
szy oczywiście) jak Żyd po pustym 
sklepie. W pewnym sensie takie gania- 


Wildcard'96 


AMIGA 500/1200 2 dyskietki, 1.5 MB HD 
Autoryzowany dystrykułor 
Alierza (PC CD) 16 zł 


Kosgatarz ciekawa zręcznościówka 











Rynek polskich gier dla dzieci jest ze- 
rowy, Za wyjątkiem przeciętnych progra- 
rmnów edukacyjnych pociechy nie mają na 
Amidze nic co by mogło przykuć ich uwa- 
gę. Dopiero szczecińska firma HORN 
znana z wyprodukowania raczej nie dzie- 
cięcych gier FRANKO (opis w SS'16) 
i DOMAN (S5'28) wydała bardzo cieka- 

platiormówkę o egzotycznym tylule 
DRAGGY AND CROCO. Jak się domy- 
ślacie są to imiona dwóch bohaterów. 

Zadaniem gracza jest zebranie po- 
rozrzucanych liter i złożenie z nich 
wyrazu. Następnie pokonanie wszyst- 


kich stworków > pomocy dwóch 


TY 





broni. Pierwszą jest sikawka z wodą, 


która jest skuteczna przeciwko ogni- 
kom, grzybkom itp., zaś drugą mio- 
tacz płomieni niszczący np. bańki 
z wodą. Źle użyta broń działa z od- 
wrotnym skutkiem, dzięki czemu za- 
miast dostarczania bezmyślnej roz- 


£8GA 500/1200__3 dyskietki, 2.6 MB HD 
Autoryzowany dystrybutor 
Hera (Amiga) 19 zł 


Kamestarr prostota 1 miodność!!! 











nie przypomina platformówkę, 
gdzie oprócz biegania musisz 
jeszcze omijać i unieszkodli- 
wiać przeszkody. 

Gra zawiera pięć poziomów 
przerywanych zręcznościowy- 
mi i logicznymi motywami. 
W czysto zręcznościowej kwe- 
stii musisz zniszczyć przy po- 
mocy działka jeden obiekt uni- 
kając go przy okazji jak ognia. 
Z kolei logiczny przerywnik po- 





lega na ułożeniu z kawałków wyrazu 
żądanego przez komputer. Dzięki tym 
rozwiązaniom gra nie jest w stanie 
znudzić się nam po paru minutach. 
Graficznie PEPE prezentuje się bez 
zarzutu, jakkolwiek pierwsza plansza 
nie wzbudziła mojego entuzjazmu. Da- 





rywki gra uczy dzieci myślenia 
i zapamiętywania szczegółów. 
Amunicję (wodę i chyba ben- 
zynę) uzupełnia się z dwóch 
beczek. 


Akcja gry rozgrywa się na 
jednym statycznym ekranie, co 
bardzo upraszcza rozrywkę. 
Mażliwości ruchowe postaci 
zostają więc mocna okrojone. 
Za wyjątkiem wspomnianego 
rażenia ogniem i sikawką po- 
trafią jeszcze chodzić we wszystkich 
kierunkach i poruszać się po wypusz- 
czanych przez siebie drabinach. 





y 
1 

Plansze zbudowane są z pozio- 
mych platform połączonych drabinka- 
mi. Nie ma możliwości przeskakiwania 
z platformy na platformę. Przy stosun- 
kowo powolnym poruszaniu się stwor- 
ków z tobą na czele, musisz bardziej 
wytężać mózgownicę aniżeli rączki. 
Staje się to atutem produktu. 

Program posiada barwą oprawę 
graficzną i przyjemny dźwięk. Najlepiej 
wypada intro, które nie jest majstersz- 
tykiem ale za ta przyjemnie się je oglą- 
da. Podoba mi się możliwość grania 
w dwie osoby. Daje ona najwięcej ra- 
dości, ponieważ wymaga zespołowej 


piero gdy wgrałem się na dobre 


tu tak naprawdę chodzi. Spodobały 


mi kolejne plansze, ponieważ były in- | 


ne, coraz ładniejsze i uspokajające. 
Nie najgorzej brzmi tu dźwięk z muzy- 
ką. Odgłosów jest sporo, podobnie 
muzyczek, idealnie pasu- 
jących do poszczególnych 
poziomów. Jeśli tło stanowią 
kosmiczne akcje to i muzyka 
brzmi kosmicznie. Podabnie 
Sprawa ma się z lasem i ba- 
zą kosmiczną. 
*| Niestety na tym tle dość 
cienko wypada animacja 
Pepego. Pan Śrubokręcik 
=] porusza się jak śrubokręcik 
4. i skacze jak śrubokręcik, co 
ma duży a na wygadę 





wspólpracy, która integruje siedzących 
przed komputerem (polecam zagrać 
2 pacjentem, którego nie lubisz). Wyni- 


w 
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i przeszedłem całą grę poczułem o co | 





grania. Dla miłośników symulacji śru- 
bokręta będzie to z pewnością niezła 
gratka, ale nie dla starego wyjadacza. 
W sumie gierka plasuje się na po- 
ziomie produktu krajowego i prze- 
ciętnie na arenie międzynarodowej. 
Jest idealna dla dzieci, ale spokojnie 
mogą w nią grać starsi. W końcu aż 
tak dużej dawki dziecinności w niej 

nie zauważyłem. 
Wicik 








ka to z możliwości dewastatorskich po- 
staci. Jedna otrzymuje do dyspozycji 
miotacz płomieni, a druga sikawkę. Si- 
łą rzeczy musicie stworzyć superteam. 
Każdy poziom upstrzony jest mnó- 
stwem bonusów do zebrania — jak to 
w platformerze. 

Wszystkim dzieciom (zarówno tym 
małym jak i większym, np. mnie) gra 
będzie się podobać. Oby takich gie- 
rek było więcej. 

Wicik 
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telników o nie przy: 
obie tego ni 


Zakończyła się _ Olimpiada 
w Atlancie i wysypał się worek 
z grami olimpijskimi. Polski gracz 
z pewnością będzie pamiętać 0 do- 
konaniach naszych sportowców, 
dlatego wszystkich ucieszy fakt 
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Były diabelskie upały. Zmę- 
czony przysiadłem w kawia- 
rence by ugasić pragnienie 
i obsmyczyć lody z bakaliami. 
Przy sąsiednim stoliku sie- 
działa samotnie laska. Przy- 
siadlem się do niej. Zaczęli- 
śmy rozmawiać. Zanważy- 
tem, że wpadłem jej w oko. 
Postawiiem jej szampana, 








rozgadaliśmy się na dobre. 
W kańcu zaprosiłem ją do do- 
mu. Ku mojemu zaskoczeniu 
zgodziła się bez słowa sprze- 
ciwu... przeczuwałem, czym 
to się może skończyć... 
DATE GIRL to gra-zaba- 
| wa przeznaczona dla dużych 
chłopców. Zawarto w niej sporą licz- 
bę śmiałych scen w postaci zdjęć. 
Jak zdążyłeś się domyśleć, zabawa 
polega na podrywaniu babki o tajem- 
niczym imieniu Vida (panna działa na 
mnie jak iglica na spionkę). Następ- 
nie po krótkiej rozmowie oraz po- 
chwaleniu się kolekcją znaczków 
musisz przejść do konkretów... 


Nie byłoby w tym nic zdrożnego, 
w końcu wszyscy to robią. Ale są 
dwie rzeczy warte wzmianki — po 
pierwsze gra jest ewidentnie dla do- 
rosłych, a po drugie jest dokładną, 
stuprocentową kopią pewnej staru- 
sieńkiej gry na PC z serii INTERAC- 
TIVE GIRLS pod nazwą VIDA-X. Te- 
go faktu nie zauważyt wydawca ani 
w grze, ani na pudełku. 








DATE GIRL w całości obsługiwana 
jest myszką i składa się z kolekcji di- 
gitalizowanych zdjęć okraszonych 









Po han m którym (MiejACU » 


dialogami. Dialogów o ną 
tyle mało, że gdy poznamy 
wszystkie tajniki gry, może- 








łanie wkurz zonych listów na tema! „dlaczego nie rozebraliście jej do końca...” 
zą, bo to was podobno szokuje!!! 


wydania przez L.K.AVALON 
gry OLIMPIADA 1996. 

Na dwóch dyskietkach za- 
warte zostało sześć dyscyplin 
sportu: bieg na 100 metrów, 
skok w dal, łucznictwo, rzut 
młotem, rzut oszczepem 
i strzełanie do rzutek. Dyscy- 
pliny ciekawe. po części obce 
polskim kibicom, może więc 
warlo się im przyjrzeć. Grać 
można w maksimum cztery osoby, 
co jest dobrym rozwiązaniem zwa- 
żywszy na RO charakter pro- 





gramu. Każdy z graczy grać będzie 
osobno korzystając z tego samego 
joya. Do dyspozycji mamy dwa tryby 
gry, którymi są zawody złożone ze 
wszystkich dyscyplin oraz trening, 
w którym możemy poćwiczyć w inte- 
resującej nas dyscyplinie. 

Wyniki podawane są po ukończe- 
niu każdej z dyscyplin — jest to osią- 
gnięty czas lub suma zdobytych 
punktów. Szkoda, że zapomniano 
o medalach, klasyfikacji generalnej 
i całej tej olimpijskiej otoczce. jadę 
iejaść POWY a 


szów i bomb w parku olimpijskim 
jest bardzo bolesny. Uroki grania 
są dosyć dziwne. Po pierwsze gra 
jest niema, za wyjątkiem fajnej mu- 
zyczki towarzyszącej wgrywaniu. 
Trochę efektów dźwiękowych pod- 
niosłoby walory zabawy, tym bar- 
dziej, że na olimpijskich stadionach 


Nagaer skończenia MOC OT GEUFIE, O 2 Med | 





Marksoft 96 


AMIGA 500/1200 2 dyskietki, 2 MB HD 
Autoryzowany dystrybator 
MarkSoft (PE ED) 28 zł 


Komentarz mała i przyjemna. Ma pierogi. 


my ją skoriczyć w pięć rninut, co jest 
lekką przesadą. Z drugiej strony ucie- 
szy to mało ambitnego i gorącokrwi- 
stego gracza, któremu nie w głowie 
godziny klikania i biadolenia o bocia- 
nach. W końcu sztuka jest sztuka! 

Na komputerach z kośćmi AGA 
zdjęcia wyświetlane są w 256 kolo- 
rach w bardzo wysokiej jakości. Go- 
rzej prezentują się Amiszki uzbrojo- 
ne w kości ECS, które wyciskają 
z gry ledwie 32 kolory. Warto nad- 
mienić, że na rynku są dwie wersje 
gry, którym towarzyszy sympatycz- 
na muzyczka. 

Jeśli mama nie pozwala ci 
grać, to zagraj razem ze sta- 
rym lub wujkiem... Oni to zro- 
zumieją. 

Wicik 


zasiada po kilkadziesiąt tysięcy pu- 
bliczności. Po drugie w biegu na 
100 metrów brakuje ci konkurentów, 


radości. Jest nudne i pozbawione 
sensu, ponieważ zawsze wygry- 
wasz. Walka polegać może jedynie 
na poprawianiu ustanowionych re- 
kordów. Stare rekordy idą niestety 
w zapomnienie. Nie pomyślano 0 za- 
pisywaniu danych. 

Szata i. nie wyróżnia żę pk 
niczym specja podobnie 
animacje sportowców. 
grania odnosiłem wrażenie, Joe 
OLIMPIADA 1996 wydana została 
z przypadku. Nuda i brak ambicji — 
tak w jednym zdaniu podsumował- 
bym tę grę. 









Wicik 
K.Avalon 96 
(200 -2 dyskietki, 2.5 MB l 


29 zł 
Lazeetacz dobry pomysł paparty kiepską grą 


r: Arne (Aotęz) 
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16 milionów kolorów! 


100 tysięcy klatek animacji! 
WIESEIOZT WACC kustocyi: 


CEA 


% po pah 


A SZJ 3 


skr. poczt 66, 35-959 Rzeszów 


tel: (017) 627471 wew. 275 
email: office © avalon.rzeszow.pl 





Kilkadziesiąt minut muzyki! 
Setki dialogów! » 
Po CejB]. 


LE 4 
ma — | arzrttwanah |"agTW: ROWERY | A tdwT, , 
„m _ : —— - 
Od 9 września gra dostępna we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłk j 
Cena gry: 122 zł. W wypadku sprzedaży wysyłkowej cena 
zawiera wszystkie opłaty pocztowe. 
Każda gra z gwarancją poprawnego działania! 
Uwage 


Oto druga część jednej z najpopularniejszych | 
gier na PlayStation. Pierwszy BATTLE ARENA 
TOSHINDEN dzięki swojej prostocie, a jedno- 
cześnie wspaniałemu wyglądowi błyskawicznie 
trafił na szczyty list przebojów. Zapewne tak sa- 
mo stanie się z jego sequelem. Warto jeszcze 
wiedzieć, że część praw do gry odkupił CAP- 
COM i dzięki temu BATTLE ARENA TOSHIN- | 
DEN 2 ukazał się też w wersji automatowej. : 

Tym razem do walki staje jedenastu wojow- 

ików (w sumie cztemastu), w tym troje no- 

wych. Poza znaną z pierwszej części ósemką 
walczyć o mistrzowski tytuł będą też GAIA (jeden 
z bossów w pierwszej części), TRACY i CHAOS. — otrzymały ostrzejsze tekstury, mają teraz wyraźniejsze rysy twarzy, zaś gra 
Ukryci bossowie to wspaniały SHO (brat EIJIEGO), — jest jeszcze bardziej kolorowa od poprzednika. O ile to było możliwe popra- 
ARA s MASTER (wątla panienka, ale pozory strasznie my- — wiono nąwet animację, w wyniku czego zawodnicy poruszają się płynniej po 
zma] |ą). URANUS (prawdziwy ariol, tyle że w zbroi) oraz arenach. Z samymi arenami jest różnie, ale są dwie, które po prostu trzeba 
VERMILION (to jest prawdziwy koział, długi czarny płaszcz i dwie splu- zobaczyć. Pierwsza z nich to spowity mrokiem cmentarz — lokum VERM|- 
o w sequelu oczywisty mus, ale w tym przypadku mo-  LIONA. Druga i najbardziej kopiąca to komnata w zamku DUKFa, gdzie na 
gę śmiało powiedzieć, że są bardzo fajne. Szczególnie CHAOS, wykręco- a — Uk Si początku walki 

-— ny jak faworki w karnawale. - z j gee 1 w oknach znajdują 

Nie ulega wąipliwości, że szata się czerwone kota- 
--_ graficzna TOSHINDEN 2 jest naj- pa ry, które podnoszą 
mocniejszą stroną gry. W stosun- się _ wpuszczając 
RE 4 * $ światło słoneczne. 
Efekt towarzyszący 
temu jest wręcz 
| niesamowity — po- 
staciom rosną cie- 
nie, słońce zaczy- 
na je oświetlać... 
rewelacja. Dźwięk 
podobnie jak grafika jest jeszcze 
lepszy niż w BAT1, większości 
postaci pozostawiono oryginalne 
japońskie okrzyki, a przygrywają- 
td ca z kompaktu muzyka nie irytuje 
nawet po kilku godzinach. 
Jeśli zaś chodzi o samą wal- 
kę, moje odczucia pozostają 
mieszane. Z jednej strony gra 
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ciego KOMBATA. z 7 Ę 
= Witamy w składzie "a 
„nowych”, dla których 

nie znalazło się miejsce w MK3. Cieszy 
przede wszystkim powrót SCORPIONA z je- 
go nieśmierlelnym sznurowadiem (GET 
OVER HERE!) i wielki come-back starego, 
zamaskowanego SLUB-ZERO (jest jedną 
z ukrytych postaci). Jest jeszcze ERMAC, 
mistrz bardzo skutecznych kombosów, zaś 
JĄDE dostała jakąś pałę, którą od czasu do 


premi ge k: kdnąć oe MEE Ę Master SCORPION otrzymał nowe FATALITY, zwane ŚC! 
i REPTILE'a zna każdy PION PAC. K. Wyskakuje ich kilku i masakrują PRównika 


KOMBAT 3 nie szanujący się Komba- 
trzeba było dłu- tant, a HUMAN SMO- 
go czekać, gra KE to SMOKE bez dy- 

pojawiła się z mi- mu. W sumie można 
nimalnym poślizgiem. | zawalczyć aż dwu- 
O UMK3 pisałem już | dziestoma sześcio- 
kilka razy i wystarczy ma postaciami (19 
wiedzieć że jest to po normalnych, ukry- 
prostu ulepszona wersja ci HUMAN | 
starego i dobrego, trze- SMOKE, 


[ 
















uczyć (więcej combosów, 
ciosów specjalnych i posta- 
ci), a z drugiej wydaje się, 
że autorzy postanowili jesz- 
cze bardziej uprościć BAT- 
TLE ARENA TOSHINDEN 
2 w stosunku do oryginału. 
Wszystkie ciosy, nawet te 






najtrudniejsze są bardzo łatwe do 
wykonania. Prostackie uderzenie 
OVERDRIVE (SUPER-COMBO), 
gdy trafi, zabiera niemal pól ener- 





TRACY jest szybka i zwinna, zaś jej cio- 
*sy nie są specjalnie mocne (taki odpo- 
wiednik ELLIS). Z pałkami TONFA ra- 
dzi sobie jednak znakomicie. 


== 





CLASSIC SUB-ZERO, ERMAC i MILEENA oraz jeszcze 
bardziej ukryci SHAO KAHN i MOTARO). 

Dorzucono cziery nowe tla, o których można po- 
wiedzieć, że są bardzo ładne 
i trzymają klimat gierki. Szczegól- 
nie efektowne jest Piekło (HELL), 
gdzie walka odbywa się na skraju 
otchłani prowadzącej prosto do 
bulgoczącej lawy. Trzy pozostałe 
to WATERFRONT, CAVE i DE- 
SERT. Grafika jest po prostu 
identyczna z wersją automatową. 
Konsole nowej generacj są 
w stanie bez problemu poradzić 
sobie z tak mało skomplikowaną 
technicznie grą. Podobnie rzecz 
ma się z dźwiękiem, muzyka do- 
czytywana jest z kompaktu, 
a okrzyki i odgłosy walki zostały 
przesamplowane we wspaniały, 
czysty sposób. 

Rzadko zdarzają się rzeczy = ; 
doskonałe, ta reguła sprawdza się też w przypadku 
UMK3. Jedynym zaobserwowanym przeze mnie 
mankamentem tej konwersji jest czas doczytywania 
się kolejnych walk. Trzeba czekać czasem ponad 10 
sekund, a to naprawdę potrafi zaboleć. Szkoda, że 


> ? > do konsoli nie 
| ERMAC, jedna z ukrytych postaci. K = 
| Jego COMBOSY są superszybkie "ożna tak jak 
| i bardzo skuteczne, czyli zabójcze... 40 PeCeta 















k. 24 
—.._0] 









CHAOS to czubek, któremu dano do ręki najprawdziwszą kosę. To, co z nią 
wyczynia przechodzi ludzkie pajęcie. Będziecie zalewać z jego bełkotu. 














gii. Nie wiem czy słuszny jest zwrot w tę 
stronę, ale decyduję nie ja, lecz wyniki 
światowej sprzedaży. A szkoda (!). 
BATTLE ARENA TOSHINDEN 2 to 
fajna gierka i można sobie w nią powal- 








wsadzić np. 16 MB pamięci — życie stałoby się ła- 
twiejsze (ale za to w grach na PC nie ma 16 milio- 
nów kolorów!). Myślę jednak, że prawdziwych ma- 





niaków nie jest w stanie odstraszyć tak drobny 
szczególik, bo więcej wad UMK3 po prostu nie ma, 
konwersja jest niemal pod każdym względem do- 
skonała. 

Szkoda, że MORTAL KOMBAT 3 nie wyglądał tak 
od początku. Kilka starych, ale jakże lubianych postaci 
tchnęło nowego ducha w MK3. Posiadaczom konsol 
SEGA Satum opłaciło się pół roku oczekiwania, zaś 
PeCetowcy i PSX- 

114 WINE: |. owcyw sumie nie mają 
= - greg | nad czym płakać, bo 
: | zwykły MK3 to też gra 

nie byle jaka, ale... 
| Gulash 
OCENA OGÓLNA: 90% 









czyć, jednak dla 
prawdziwych fanaty- 
ków mordobić może 
okazać się zbyt pro- 
sta. Próżno szukać 
w niej takiej ilości 
combosów jak np. 
w VIRTUA FIGHTER, 
nie znajdziecie w tej 
grze takiej głębi jak 
w STREET FIGH- 
TER ALPHA. Nie ulega jednak 
wątpliwości, że jesl bardzo efek- 
towny (niestety, czasem aż za 
bardzo efekciarski), a gra się ta- 
two i przyjemnie. Osoby, którym 
podobała się pierwsza część, bę- 
dą BAT 2 zachwycone — reszta 
zaś może sobie tę grę spokojnie 
darować. | jeszcze jedno. Tele- 
dysk, który obserwujemy jako intro 
na początku gry, to jedno z naj- 
większych lamerstw jakie widzia- 
łem w życiu. 





















































Gulash 






OCENA OGÓLNA: 80% 


















PADASZ AA JM] 
Jedno z nowych teł - DESERT, dać w pia- 
sku dogorywa CYRAX. [Jeśli chcecie wie- 
dzieć więcej, przejdźcie nim całą grę. 





















Kolejne nowe tło, zwane HELL. Przypo- 
mina mi loch SCORPIONA z filmu. 

Trzeci nowy backgronnd — WATER- 
FRONT. Wygląda na fo, że walka odby 
wa się w jakimś porcie. 
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Akira Yuki, Ja- 


pończyk, ut. 
23.09.1968, 

wzrośl 176 cm, wa- 

ga 76 kg, Instruktor 
Kung-Fu. Akira to najtrud 
niejsza postać do opanowa- 
nia. Wykonanie niektórych je- 
go ciosów graniczy niemal z cu- 


Tetsuzankou: 
Soukahou: 
RZUTY 
Toushin Sohtai: 
Shin'iha: 
Youshi Senrin: 
ATAKI KOMBINOWANE 
Hachimon Kaida: 

Kansui Tail: 


2 © P.O 


m © 


e R 
(2) %) © 
a W R+W 


RR | 
RW 


dem, jednak warto się uczyć. Jego Mouko Kohazan 
i Fienkan Tal to najlepsze ataki z dystansu, zaś odpo- 
wiednio wykonane Touchin Sohtai i Youshi Senrin są 
po prostu nie do obrońy. 


PODSTAWOWE ATAKI 


32 


DO O 
582 


CIOSY SPECJALNE 
Jouho Chouchuu: 
Rimon Chouchuu: 
Mouko Kohazan: 

Migi Tankyaku: 
Renkan tai: 
DoppoChousitsu: 


EJLJEIO 
229VVR 
23533 


w) 
Gz 


e © R.W 
» © P.O W 
Renkansui: B| © P.W © 
Renkansui Sok: 8 ©. © W 
RensLi: e © R. RR 
RensuiHa: BB R. RNVW 
ATAKI PODCZAS SKOKU 
Rakuho Sousui (wznosząc się): R 
Rakuhosui (opadając): R 
Choushi Tai (wznosząc się): (W 
Shi Tai (przed lądowaniem): (M) 
Rakugeki Sousui (wznosząc się): 
Toukyaku (jednocześnie ze skokiem): (W) 
Hidan Tai (wznosząc się): 
Huzin Tai (opadając): (W) 


Chuuken: 
Sui tal: 





Huumon Toukai (wznosząc się): 





cie: miodność. Ta gra 
nie ma prawa się znu- 
dzić, po prostu nie ma 
prawa! 

Przejdźmy do rzeczy. 
W turnieju bierze udział 





(2) PRawo 


Z prawdziwą przyjemnością 
przedstawiam wersję PC jednej 
z najpopulamiejszych  automato- 
wych gier świata. Do tej pory w VIR- 
TUA FIGHTER mogli grać jedynie 
posiadacze konsoli Saturn, lub spe- 
cjalnej PeCetowej karty DIAMOND 
EDGE 3D z akceleratorem irójwy- 
miarowej grafiki. SEGA zapewne 
puknąwszy się nieco w żólie czoło 
zdecydowała się na wydanie gry 
w wersji dla „normalnych” PeCetów, 
wyposażonych jedynie w Win- 
dows'95. 


go ciosy posładają dużą siłę 

i w miarę latwo je opanować. 
Wbrew jest bardzo bru- 
talny, ale to już wyjdzie w samej walce. 


PODSTAWOWE ATAKI 
Straight lead: 

Sqat straight: 

Vertical hook kick: 

Low kick: 

Middle kick: 

CIOSY SPECJALNE 
Spinning back knuckle: 
Double spin knuckie: 
Spinning arm kick: 
Spinning low spin kick: 
Rising elbow: 

Elbow spin kick: 

Slant back knuckle: 


i) 
33M 


w) 


VIRTUA FIGHTER PC to odpo- 
wiednik VIRTUA FIGHTER RE- 
MIX dla Saturna. Od swego prota- 
typu (automatowy VF) gra różni 
się przede wszystkim grafiką. Jest 
znacznie poprawiona; postacie 
zostały obłożone teksturami i od- 
powiednio wycieniowane. Dodano 
też kilka nowych opcji aby zaspo- 
koić wiecznie nienasyconych gra- 
czy (replay, sterowanie kamerą). 
Pozostało jednak to co najważ- 
niejsze, to co rozpalało do białości 
miliony maniaków na całym świe- 


Spinning kick: 
Leg slicer: 
Double spinning kick: 
Backilip kick: 

RZUTY 

Northem light bomb: 

Neck breaker: 

ATAKI KOMBINOWANE 
Punch side kick: 

Punch low spin kick: 

Jab straight: 

Double punch snap kick: 
Flash piston punch: 
Combo back knuckle: 
Combo elbow: 

Gombo elbow kick: R 
Straight + kick: 
Double jab: 
Jab + Straight: 
Triple punch: 
Combo spin: 


Elbow (wznosząc się): 
Sięp straight (opadając): 


RRER 

RRBAR 

R%RW 

e * R. W 

w ROR 

2 RP. RW 

% R. RAR 

m m RO. ARÓW 
ATAKI PODCZAS SKOKU 


ośmiu zawodników, 
a każdy prezentuje od- BLOK (GUARD) 
Sw| mienmy styl walki, sto- - : 
sownie do swojego wy- (R) RĘKA (PUNCH) 
> glądu. Zapewne każdy 
O] z graczy szybko (N) NoGA (KiCK) 
„ka znajdzie so- z : 
O (W | bie ulubioną RP RĘKA i NOGA wciśnięte razen 
o Postać raz. (W) (N) (N) raciskaj NOGĘ jak najszykcie 
pocznie nią wymiatać. Wy- 8, 
miatać to dobre słowo. Bo dopiero ($) uderz klawisz DOŁ 
po kilku tygodniach nauczycie się 0 Ę 
walczyć tak, aby wygrać kilka partii 0 naciśnij DÓŁ i trzymaj 


z komputerem na poziomie HARD. 
Każda z postaci posiada po kilka- 
dziesiąt ciosów, a wszystko wyko- 
nuje się kombinacją trrzech klawiszy 
(Ręka, Noga, Blok). Jeszcze jedna 
ważna sprawa. Nie ma tu ognistych 
kul, lub ciosów niemożliwych da wy- 
konania przez ludzi (może poza 
skokami...). SEGA zastąpiła efek- 
ciarstwo realizmem przez duże „R”, 
i za to należą im się 


; | duże brawa, bo ta- 
W.,© 

o 9.8 kich mordobić po 

© © prostu nie było! Dla- 

"| tego też VF spodoba 

%) R W | się w pierwszej ko- 

lejności profesjonali- 

+,GB | stom, czyli ludziom 

> którzy kochają mor- 

8 © dobicia ponad 
— | wszystko. 

5 © Dzięki szerokie- 

WZ ÓW| mu - wachlarzowi 

R | opcji konfiguracy|- 


nych można wybrać 
jeden z dwóch try- 
bów _ graficznych 
(820x200 
i 640x480) i do woli 
włączać i wyłączać 
detale, tekstury 


REG 
R RAR 


i cieniowanie. Bardzo przydatną 
opcją jest możliwość regulacji kąta 
i odległości kamery. Dbałość 
o szczegóły może naprawdę wpra- 
wić w osłupienie nawet osoby, któ- 
re twierdzą, że niejedno już widzia- 
ły. Gdy KAGE dostaje po ryju to 
spada mu maska, zaś z ruchów 
wszystkich postaci można się 
uczyć walki niczym w dojo u chiń- 
skiego mistrza. Animacja jest tak 
płynna, jak tylko może być na Pe- 
Cecie (oczywiście — szybkim). 
Dźwięk także jest bez zarzulu, 
samplowane odgłosy wydawane 
przez zawodników są po prostu do- 
skonałe — szczególnie gdy wypo- 
wiadają nazwy ciosów (KAGE po 
prostu przechodzi sam siebie, 
spójrzcie na nazwy jego technik!). 


JC 





| JRGKY 


LJ 


Step hook kick (wznosząc się): 
Step heel kick (opadając): 
Jumping hook (wznosząc się): 
Jump kick (razem ze skokiem): 
Drop kick (wznosząc się): 
Heel kick (przed lądowaniem): 


Slant low spin kick: 








|do © 
3289935W90855 R 








EEEE WA 








Muzyka w formie AUDIO odtwarzana jest bezpośrednio 


z kompaktu. 


Przed zakupem pozosiaje jedynie sprawdzić czy PeCet, 
którego przyjdzie nam katować spelnia wymagania sprzę- 
towe, a te są naprawdę potężne. Po pierwsze, procesor 


Pentium 100. Po drugie, szybka 64-bitowa karta 


PODSTAWOWE TECHNIKI 
SZYBKI ODSKOK: (6) (6! lub + | ab 
| i przytrzymaj 






ODWRÓT: (= (= lub 

RZUT (wszyscy oprócz Akiry): ©+60) 

ŚREDNI KOPNIAK: (e) (1) przechodzi przez blok 
| ATAK NA LEŻĄCEGO: ($ +60 





Każdy oprócz AKIRY posiada dwa warianty ataku. 


1. Wciśnij (6) i ©) jednocześnie aby rzucić się na leżącego 


2. Wciśnij i trzymaj ($', szybko wciśnij (© aby zaatako- | 
wać leżącego. Zabiera więcej j energii ale  powiiikj 
Szybkie powstanie: Je 6) lub (6) (EJ (© (szybko) 


Przewrót w tył: (e) (trzymać) 

Przewrót w bok: 3) ©) ©) (uderzać szybko blok) 
Sprężynka: ($] (trzymać) 

Wstawanie z wysokim kopem: 60 60 ©) (uderzać) 
Wstawanie z podcięciem: | Aya + OI p © © 
|Przemótw bok + podcięcie: EE 

GDY PRZECIWNIK JEST ZA PLECAMI: 

|Może się zdarzyć, że przeciwnik znajdzie się za twoimi 


plecami. Istnieją wtedy dwa warianty ataku, © lub6r). 


| ATAKI PODCZAS SKOKU 
Przeróżne ataki mogą być wyprowadzane podczas 
trzech faz skoku: wznoszenie się, opadanie i tyż przed 


lądowaniem. Wszystkie ataki znajdują sie w tabelkach. 





















zresztą 
VF PC na- 
wet nie 


na komputerze nie spełniającym tych 
uruchomi 
się na 


warunków 
> KE 
486. Daję 

słowo, że Pentium 133 z 32 MB pa- 


mija się 
mięci i karlą graficzną S3 VIRGE 


z celem... 
graficzna z porządnym akceleratorem (nie grajcie, po- 
3D (pamięć 2 MB) zupełnie wysta $7 


wtarzam NIE GRAJCIE na kartach Trident bo dostanie- 
cie rozstroju nerwowego). Granie 
































































Leg slicer: 
SA RAH Backward flip kick: > (U 
sę RZUTY A 
42" Sarah sę Amety- Front suplex: _ B+© 
y Ź Neck breaker: |» © 
ATAKI KOMBINOWANE 
Punch + High kick: 
sale hę High kick + Straight: 
ie. Najwięcej pracuje koranami. jej Double-Step — Punch + Side kick: 
Kesk zwaśiie ustawionych blisko przeciwnikow. Jab + Straight:: 
PODSTAWOWE ATAKI © Double punch + Step kick: 
Straight lead: ,„, Flash piston punch: 
Squat straight: 3 © Combo rising knee: 
Veriical hook kick: © combo somersauit: 
Low kiok: | >< Combo rising kick: 
Middle kick: | GO Straight + Kick: 
| CIOSY SPECJALNE Double jab: 
|Pising elbow: Jab + Straight + Kick: 
18 slam: Triple punch: WB 
Knee kick: , z Combo back-spin: EB) B) 
Double step knee: ATAKI PODCZAS SKOKU 






Toe kick: 
Toe kick side: 





Elbow (wznosząc się): 
Step straight (opadając): 











lilusion kick: 2 l 60 Step hook kick (wznosząc się): 
Mirage kick: | 60 (o Step heel kick (przed lądowaniem): 
Somersault kick: Jumping hook knuckle (wznosząc się): 
Jackknife kick: Jump kick (razem ze skokiem): 
Rising knee: Dragon kick (wznosząc się): 

Dash knee: 






Jump over kick (wznosząc się): 
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LAU 


| Lau Chan, Chińczyk, ur. 02.04.1940, 
wzrost 169 cm, waga: 76 kq. 
Kucharz. Jest uważany za naj- 
prostszą postać w grze, a to ze 

względu na szyb . , 
kość z jaką Się po- 
rusza i z jaką ude- 
































rza. Jego rzuty zabierają da energii, najlepiej używać Fienkan Ten- 
shin Kyaku aby zaskoczyć przeciwnika. 

PODSTAWOWE ATAKI 

Chuuken: (GJ 
Souchuuken: ILKGI 
Sentai: W 
Sensaital: UW 
Senchuutal: [O] 
CIOSY SPECJALNE | 
Shakashou: u W 
Shajoshou: M F 
Chuugeki: iż) © 
Taitou Risenkyaku (wstając): W 
| Rekka Kosenkyaku:: | W 
Senpuuga: (W+(B) 
Ensenshuu: O ©+© 
Kokyaku Haiten: w W 





Risentai: R © W 
RZUTY 

Kensha Touraku: ©+B | 
Tenshin Hainshou: w M | 
Ryuusha Senten: s © 


ATAKI KOMBINOWANE 
Renken Senpuuga: 
Renken Ensenshuu: 
Renshou Senpuuga: 
Renshou Ensenshuu: 





„96 GA W+© 










Souken Senpuutai: * (R 
Raigekishou: © © © 
Renkan Tenshin Kyaku: R BE BGWÓW 


Renkan Soukyaku: 


8 
' 
G 
8 









Renkan Haitenkyaku: AARERW| 
Renshcu: a R © 
Renshou Senpuutai: u © © W 
Renkanshou: A R © 
Renshou Tenshin Kyaku: NAKGRKOG 
Renshou Soukyaku: AREAEEWÓW 
| Renshou Haitenkyaku: RE AR RW 
| Shajoshou Chuuken: R B 
Shajoshou Renkentai: A © © 
Shajoshou Renshou: |sKGICAG) 
Shajoshou Senpuutai: ARAÓW 
Shajoshou Raigekishou: RABA 
Shejoshou Kyaku: ORAGARO 
Shajoshou Soukyaku: [©] © © EP OLD EW 
Shajoshou Haitenkyaku: () © © © © W 
Chuusui: ($ © 
Rienken Tai: też) 5 (c) 
Renken: P 
Renkan Sokutai: 0 QW 
Renkanken: 2 © © © 6 
Renkan Ritai: 9 w QWAWB( 
ATAKI PODCZAS SKOKU 










Toukuu Soushou (wznosząc się): [62 
Toukuu Chuuken (opadając): (I 
Hishitai (wznosząc się): W 
Toukuu Sokuinkyaku (przed lądowaniem): (CH) 
Touraku Sousuishau (wznosząc się): R 
Hishuu Tai (razem ze skokiem): W 
Toukuu Soutai (wznosząc się): Z © 
Kokyaku Haishou (wznosząc się): OG 











czy do normalnej gry w wysokiej roz- 
dzielczości. 

Czy warto więc grać w VF PC? 
OCZYWIŚCIE, ŻE WARTO! Jak już | 
mówiłem jest to jedno z najlepszych [ 
mordobić świata, dystansuje FX Fl- 


GHTER i TOSHINDEN niczym chińskie żarcie bułkę z ma- 
stem. Gra (mimo iż nie rzuca na kolana jak VIRTUA FIGH- 
TER 2 na Saturnie) jest po prostu świetna. Najlepsza na PC! 


WOLF 


Wolf Hawkdield,  kana- 

dyjczyk, ur. 08.02.1966, 
wzrost 180 cm, waga: 

4 100 kg. Zawód: wresiler, 
hobby: Karaoke. Wolf 

jest bardzo silną posta- 

cią. Rusza się wolno, ale za to jego ciosy są brulalne i bez- 
litosne. Giant Swing, choć trudny do wykonania jest przy- 

jemnością dla oczu. Używaj go stojąc blisko krańca ringu... 


| Straight hammer: 


Face-lift kick: 

CIOSY SPECJALNE 
Sonic upper: 

Knee blast: 


| Axe lariat: 


Shoulder tackle: 


64 kg. Hobby:  Mah- 
jongg. Kage jest chyba 
najbardziej  wszechstron- 

nym z wojowników i gdy operuje nim dobry gracz, po prostu 
budzi grozę. Jego alaki z daleka mają znakomity dystans, 
a elak na leżącego, mimo że się spóźnia, pozwala na znale- 
zienie się za przeciwnikiem i zaatakowanie z Hara Gasumi. 


PODSTAWOWE ATAKI 
© 
) © 


CIOSY SPECJALNE 
Hijiuchi: 

| Tsumujigeri: 

Hushin Hizageri: 
Suishageri: 
Senpuugerń: 

Senpuu Inshuu: 
Ryuueikyaku: 

Kaiten Jizurikyaku: 








Dostarczy długich miesięcy rozryw- 
ki na najwyższym poziomie. Radzę 
się w nią zaopatrzyć, bo na 100% 
jestem pewien że SEGA nigdy nie 


wypuści konwersji VIRTUA FIGH- 
TER 2 na PC (może za 2-3 lata). 
Dlaczego? Bo PeCet jeszcze przed 


RZUTY 

Brain buster: 

Body slam: 

Splash mountain: 
Giant swing: 
Double-Arm suplex: 
Gierman suplex (backthrow): 
ATAKI KOMBINOWANE 
Hammer kick: 

Jab straight: 

1.2,upper: 

ATAKI PODCZAS SKOKU 
Step hammer (wznosząc się): 
Toe crush (wznosząc się): 
Hammer edge (opadając): 
Rock punch (opadając): 
Jumping lariat (wznosząc się): 
Rising toe (razem ze skokiem): 
Drop kick (wznosząc się): 
Heel crush (przed lądowaniem): 
Backside kick (wznosząc się): 


P.© 

e © 

m ©) ©,© 

6 GW A © 
(8) P.M.6 
B.B 


JAWWÓG W 
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Kouten Jizurikyaku: 
Rairyuu Hishou Kyaku: 
Rakuyou Senpuudan: 
RZUTY 

Taiton: 

Koenraku: 

Katana Gasumi: 
Kage Gasumi: 

Haura Gasumi: 
ATAKI KOMBINOWANE 
Hagasane: 

Resshou: 

Resshoukyaku: 

Sandangeki: 

Sandan Urageri: 

Sandan Huujin Kyaku: 

ATAKI PODCZAS SKOKU 
Shutou (wznosząc się): 

Tobi Seiken (opadając): 

Tobi kakato Otoshi (wznosząc się): 
Tsuki Kakatogeri (opadając): 
Rakuyou (wznosząc się): 
Hishougeri (razem ze skokiem): 
Kuuhadan (wznosząc się): 

Tobi kakatogeri (przed lądowaniem): 
Kaiten Enzuigeri (wznosząc się): 









111 kg. Zawód: rybak, 
hobby: muzyka reag- 
ge. Jefirey jest najwol- 









wykorzystuje. Podstawa to rzuty! 
PODSTAWOWE ATAKI 








CIOSY SPECJALNE 
Smash upper: 
Double upper: 


długi czas w żaden | 
sposób nie poradzi | 
sobie z ultraszybką | 
i ultraptynną grafiką 
VF2. Poza tym Sa- 
tum straciłby wy- 
iączność na swoją 
najlepszą grę, a dla 
VF2 naprawdę 
warto mieć tę kon- 
solę. VIRTUA Fl- 
GHTER PC jest jak 
do tej pory najdłuż- 
szym krokiem 
w kierunku trójwy= m 
miarowych mordobić na PeCecie. 
Gulash 
P.S. Podane ciosy pasują do: 
VIRTUA FIGHTER PC (PC CD), 
VIRTUA FIGHTER 
REMIX (SEGA SA- 
TURN), a także 
częściowa do VIR- 
TUA FIGHTER 2 
(SEGA SATURN). 
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Veriical upper: ( 
Elbow hammer: = (e © 
RZUTY 






















































Back flip: P.B 
Power slam: b P 
Body lift: e e © 
Splash mountain: 4 FI ©, 
Toe kick 8 Splash mountain: 
© W dB ©,0.© 
Iron claw: © 
Power bomb: w ©,O,© 
Machinegun knee if:  ($) 2) W 
ATAKI KOMBINOWANE 
Knuckie kick: © © BEST BUY 
Double knuckle: (©) © JL >| k * 
age ZAS «od © © "Best Bur" award in U.K, "CD ROM 
PODC. Today" magazine June Issue 1995 
Hammer down (wznosząc się): , 
Step Knuckle (opadając): 3 
Pushing kick (przed lądowaniem): (M 





Rising sun (wznosząc się): 
Killing bites (razem ze skokiem): ( 
Jumping stomp (wznosząc się): 

Flying low kick (wznosząc się): 
Rear kick (wznosząc się): 











OWY EC 


TEAM 
REFTTNOTZYMWAJKOTNEACITEE 


Opatentowany 
wzór użytkowy 






Odgłosy prasy światowej: 
Anglia: 
"Ten przełącznik joysticków -AlfaTwin- jest po prostu genialny..." 
- PC Action 8/96 
"Alfa Twin robi to co powinien i ukazuje nowe rozmiary gier na PC. 
Jest bardzo potrzebny” - (D ROM today 6%6 





P.S.2. W następnym numerze 
podam pozostałe ciosy biednej PAI, 
która nie zmieściła nam się na 
stronach... wybacz, mata. 





Japonia: 

"Aby zrobić PC popularnym urządzeniem do grania, 

niezbędne jest umożliwienie grania we dwoje. 

Granie joystickiem przeciwka tastaturze nie przynosi 

| zadnej przyjemności. Teraz jest AlfaTwin! " 

- DOS/V 3/96 





Niemcy: 
"Przez prostą"PlugózPlay" instalację i przystępną cenę DM 39,- 
poleca się ten pomysłowy produkt każdemu ambitnemu PC-graczowi." 


- PowerPlay 9%96 





Inne AlfaData produkty: 


R s 1 Kllaloy 


AMaCommanderPro-AlaPilotPIus - AIfRThunder - AlfaCrystal -- Alfaloy 









Do nabycia: - 
Autoryzowany DYSTRYBUTOR  MultiComp 
Adres: P.H.U. "MultiComp" Sp. z 0.0. 
Skrytka pocztowa 43 . 
57-350 Kudowa Zdrój ZZ) 
Producent: ALFADATA COMPUTER TECHNIC CORP. EE DATA 
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Polskiemu miłośnikowi gier sporto- 
wych zakończona niedawno olimpiada 
w Atlancie będzie kojarzyła się z dwo- 
ma  przyjemnymi wiadomościami. 
Pierwszą jesł oczywiście zdobycie wor- 
ka medali ze sporą ilością tych najcen- 
niejszych. Zaś drugą wysyp gier spor- 
towych z olimpijskimi dyscyplinami na 
czele. Furtkę w tej dziedzinie otwiera 
ATLANTA 1996 otwierając serię 
OLYMPIC GAMES COLLECTION wy- 
daną jeszcze przez US GOLD. Dlatego 
„jeszcze”, że ad niedawna firma ta jesi 
częścią kompanii EIDOS, która to na- 
zwa przewijać się będzie nagminnie. 


Na jednym krążku upehnięto aż 15 
dyscyplin, którymi fascynowały się mi- 
liony telewidzów i setki tysięcy bezpo- 
średnich obserwatorów na bieżniach, 
stadionach i halach Allanty. 

Swoje umiejętności możesz spraw- 
dzić sam lub maksimum w cztery osoby 
w jednym z trzech trybów gry. Najob- 
szerniejszym treściowo i zarazem naj- 
ciekawszym jest rozegranie olimpiady. 
Uczestniczy w niej oprócz ciebie (i mak- 
simum trzech kumpli) jeszcze 29 kom- 
puierowych sportowców. Celem twoim 
i konkurentów jesl zdobycie jak najwięk- 
szej liczby medali w 15 konkurencjach. 
Rywalizacja odbywa się z uwzględnie- 
miem większości obowiązujących prze- 












pisów w każdej dys- 
cyplinie. Tak więc 
w niektórych konku- 
rencjach. lekkoatle- 
tycznych — będziesz 


musiał wykonywać po 
kilka biegów w celu 
zakwalifikowania się 


do finału lub zmieścić się w trzech pró- 
bach przypadających na pokonanie da- 
nej wysokości lub odległości. Naturalnie 
podnosi to zaciętość sportowej walki 
i dodaje smaczku prawdziwej olimpiady. 

W trybie ARCADE walczysz już w 14 
konkurencjach z tą różnicą, że zawężo- 
ne zostają przepisy olimpijskie w celu 
przyspieszenia rozgrywanych zawo- 
dów. W końcu Atlanta trwała gdzieś ze 
trzy tygodnie! W tych dwu trybach gry 
występują nieznaczne różnice w stero- 
waniu zawodnikami. 

Ostatnim trybem jest CHALLENGE. 
dego cechą charakterystyczną jest 
możliwość wyboru interesujących cię 
dyscyplin. Ten pomysł idealnie spraw- 
dza się, gdy chcesz rozegrać szybką 
gierkę i masz w domu gromadę kumpli, 
nad którymi nie możesz zapanować. 


Każda z dyscyplin została dosko- 
nale zrealizowana, dzięki czemu ca- 
łość aż kipi od miodu! Mamy więc aż 
dziewięć dyscyplin lekkoatietycznych, 
trzy strzeleckie oraz pływanie, podno- 
szenie ciężarów i szermierkę. Piętna- 
ście gier w jednej? Raczej nie, po pro- 
stu jedna, ale porządna do bólu. 

W części dyscyplin twoja rola pole- 
ga na jak najszybszym i zsynchronizo- 
wanym wciskaniu dwóch klawiszy. 
Oprócz tego musisz w odpowiednim 
momencie wcisnąć zdefiniowany kla- 
wisz „akcji”. Inne dyscypliny wymagają 
też Irochę techniki, 6. ek np. szermierka, 
bez kłó- 

















rej ojszykób paluszki świata nie są 
w stanie nic wskórać. 

Wspaniale zrealizowano wszystkie 
konkurencje, dzięki zastosowaniu trój- 
wymiarowego, wektorowego środawi- 
ska. Co ciekawe polygonów, z których 
zbudowani są zawodnicy jest bardzo 
mało i prawie w ogóle nie są cieniowa- 
ne. Wychodzi na to, że zamiast wspa- 
niale umięśnionymi Murzynami z wolą 
walki w przekrwionych oczach, 
steruje się manekinami ze skle- 
pu odzieżowego. Dla miłośni- 
ków ludzkiego ciała manka- 
ment ten będzie bardzo istotny, 
czego nie zapomnę uwzględnić 
w ocenie końcowej. 

Chociaż zawodnicy nie są 
pięknie wyrenderowani, nie 
widać u nich rysów twarzy, ale 
ślicznie się poruszają. Za to 
odpowiedzialna jest technika motion 
capture zastosowana w _ produkcji, 
dzięki której programiści przenieśli do 
komputera kazdą tazę ruchu poszcze- 
gólnych — sportowców. Najbardziej 
eiektownie wygląda skok o tyczce. 
Rozbieg, odbicie od ziemi przy pomo- 
cy tyczki, balans ciała przy przecho- 
dzeniu nad poprzeczką i opadanie na 
gąbkę po prostu urzekają. To trzeba 
zobaczyć! Nie mniej efektowne jest 
podnoszenie ciężarów i skok wzwyż. 
W końcu robili to żywi ludzie. 

Odlotowe efekty, nad którymi tak się 
rozczulam uwydatniają wirujące kame- 
ry. Dzięki nim możemy odczuć namiast- 
kę wirtualnego Śro- 
dowiska, bowiem 
większość _dyscy- 
plin  „obsługiwana” 
jest przez kilka ka- 
mer. W pewnym 
sensie przypomina 
to transmisję tele- 
wizyjną gdzie np. 
bieg na 400 me- 
| tirów widziany jest 
| z kilku punktów 


w zależności od tego, na którym adcin- 
ku bieżni są zawodnicy! 

OLYMPIC GAMES ATLANTA 1996 
jest również doskonale udźwiękowio- 
na. Przede wszystkim ciekawie brzmią 
audiotracki przygrywające gdy wędru- 
jesz po sytemie menu. Poza tym na 
uwagę zasługują komentarze znanego 
sprawozdawcy sportowego. Jest nim 
oczywiście Alan Green. Gość swoją 
robotę wykonuje bardzo dobrze, 
szczególnie gdy zawodnicy jęczą z wy- 
siłku, a publika szaleje. 

Niestety zmuszony jestem obniżyć 
ocenę przez kanciaste wektory i nie naj- 
wyższej klasy grafikę (mamy rok 1996). 
Może zabrakło czasu... w końcu gra wy= 
skoczyła jak Filip z konopii, bez żad- 
nych wcześniejszych zapowiedzi. 

Wicik 
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Ze slarego KICK OFF, na kłó- 
rym wychowała się cała piłkarska 
wiara została tylko firma i tytuł. 
Nawel makaroniarz Dino  Dini 
przestał firmować swoim nazwi- 
skiem najnowszą pilkę nożną 
spreparowaną we włoskim ANCO. 
Góż, czasy się zmieniają, technika 
idzie do przodu, rozwinęła się i fir- 
ma, co widać po jej najnowszym 
produkcie. 


SZCZYPTA HISTORII 


Pierwszy KICK OFF zrobił furorę 
już na ośmiobitowcach. Potem 
przyszły czasy szesnastobitowej 
Amigi i Atari ST. Te komputery do- 
czekały się drugiej części tej gały, 
która wówczas charakteryzowała 
się dużą dynamiką i trudnością 
w prowadzeniu pilki. Każdy kło 
opanował tę sztukę stawał się aulo- 
matycznie mistrzem świata i spę- 
dzał długie, upojne godziny na po- 
jedynkach z żywym przeciwnikiem. 
W międzyczasie pojawiało się wie- 
le mutacji, podobnie jak to obecnie 
ma miejsce z SENSIBLE SOC- 
CER. 

KICK OFF 3 przeszedł na rynku 
już bez echa, pomimo zasłosowa- 
nia widoku 2D lub 3D, bo świat 
oszalał na punkcie FIFA SOCCER. 
Dzisiaj, gdy królują FIFA i ACTUA, 
autorzy musieli pójść daleko do 
przodu aby ponownie zaistnieć 
i mieć nadzieję na sukces. Coś się 
stało, ale czy na miarę sukcesu, to 
pokaże czas. 
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KICK OFF 96 jest zręcznościową 
symulacją pilki nożnej z widokiem 
2D i 3D, wybieranym według uzna- 
nia. Nowum w tej dziedzinie są ru- 
chome kamery. 

W widoku 2D przebieg meczu ob- 
serwujemy z lotu ptaka, pod kątem 
prawie prostym. Zabieg ten daje 
nam większe wrażenia esłetyczno- 
planistyczne w konstruowaniu akcji. 
W porównaniu do starszych wersji 
gry kamerę śledzącą przebieg spo- 
tkania zawieszono wysoko nad mu- 
rawą. Daje to graczowi wgląd na 
prawie całe boisko co jest istotne 
przy atakach nastawionych na dłu- 
gie podanie i szybką kontrę z dwo- 
ma, góra trzema podaniami. Wcze- 


śniej przy pomocy skanera guzik 
mogliśmy zdziałać, gdyż każde dale- 
kie podanie równało się wykopowi 
w ciemno. Kamera może zmieniać 
swoje położenie jedynie w pionie 
i na boki, bez wykonywania zbliżeń. 
Granie przy widoku 2D jest bardzo 
dynamiczne i szybkie. Jestem prze- 
konany, że ten pomysł spotka się 
z dużym uznaniem. 

Widok 3D można śmiało przy- 
równać do efektu osiągniętego 
w FIFA'96, Ruchome kamery, które 
są wszędzie tam gdzie pilka, nadają 
grze znamion wirtualnego środowi- 
ska. Do wyboru mamy kilka punk- 
tów umiejscowienia takich kamer, 
które ukazują mecz na wzór trans- 
misji telewizyjnych. Akcje przepro- 
wadzane przez gracza lub kompu- 
ter są przez to sugestywne | reali- 
styczne co jest bardzo ważne dla 
atrakcyjności zabawy. 

Dzięki pięciu kamerom nic nie 
jest w stanie umknąć naszej uwa- 
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Gdyby nie Wicik, nasi szmaciarze nie 


przeszliby nawet eliminacji... 


dze. Każde zagranie, przyjęcie pił- 
ki, wślizg, odegranie z piętki, głów- 
ka jest świetnie widaczne. Piłkarze 
robią to z wielką precyzją. To się 
widzi, a nie „czuje” jak we wcze- 
śniejszych wersjach KICK OFF. 
Trzy wymiary wymiatają w XXI 
wiek! 


MIEJ ZIRE 


Ślicznie zaprezentowane mecze 
poparte są kilkoma ciekawymi moż- 
liwościami sprawdzenia własnych 
umiejętności poprzez granie w li- 
dze, pucharze, meczu towarzyskim 
i Mistrzostwach Europy. Dostępne 
są drużyny narodowe z wszystkich 
państw zrzeszonych w UEFA. Go- 
rzej jest z klubami, kłóre potrakło- 
wane zostały wybiórczo (ale polska 
liga jest). Rekompensują to bogate 
statystyki i rzeczywiste, aktualne 
nazwiska. Na szczęście umiejętno- 
ści prezentowane na co dzień przez 
każdego piłkarza mają pokrycie 
w grze, co jest jej dużym plusem. 
W sumie zawarto w grze 15.000 
graczy dając w sumie 800 drużyn. 
Nieźle co? 

Na uwagę zasluguje sterowanie 
piłkarzem posiadającym w danym 
momencie piłkę, które jest inne niż 
w podobnych grach. Po pierwsze 
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zamiast coraz częściej stosowane- 
go systemu trójprzyciskowego Ko- 
rzystamy z dwóch przycisków. Au- 
tomatycznie wymusza to inny spo- 
sób grania niż w grach typu F|- 
FA/ACTUA. Osoby bez cierpliwości 
mogą się do gry zniechęcić, bo- 
wiem sterowanie jest stosunkowo 
trudne. 

Gra iest szybka, posiada prze- 
śliczną gratikę w wysokiej rozdzie|- 
czości, doskonały dźwięk i sporą 
miodność. Zakocha się w niej każdy 
miłośnik piłki nożnej, który wie tak 
naprawdę o co w tym wszystkim 
chodzi, Laik przez swą niewiedzę 
przejdzie koło niej bokiem zarzuca- 
jąc jej kilka wad. Jeśli czujesz się na 
siłach i przepadasz uganiać się za 
gałą nie masz wyjścia — musisz za- 
grać! 

PS. Jest wersja na Amigę. Ale tak 
żałosna, że wstyd o niej pisać. 

Wicik 
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Czasy świetności gier sportowych 
jakby już przeminęły. Jeszcze kiika 
at lemu furorę budziły takie „przebo- 
je” jak WINTER GAMES. Należące 
niegdyś do elity gier, obecnie staty 
się oprócz piłki noznej tylko miłymi 
przeszkadzajkami, służącymi do za- 
bicia paru minut wolnego czasu. 
Tym większą uwagę należy poświę- 
cić każdej nowej pozycji jaka ukazu- 
je się na rynku 

DECATHLON jest jak sama na- 
zwa wskazuje grą poświęconą 
jednej z najtrudniejszych dyscy- 
plin olimpijskich: dziesięciobojowi. 
Zawodnicy ją uprawiający opano- 














wać bowiem muszą dziesięć róż- 
nych dyscyplin, a każda z nich wy- 
maga przecież nieco innych umie- 
jętności. 

Sprinł na 100 m, biegi na 400 
i 1500 m, bieg przez płotki 110 m, 


pchnięcie kulą, rzut dyskiem 
i oszczepem, skok w dal, wzwyż 
i o tyczce, to konkurencje składające 
się na dziesięciobój. DECATHLON 
to jednak nie tylko sportowa zręcz- 
nościówka. Oprócz opanowania 
dyscyplin umożliwia poprowadzenie 












własnej kariery, od zera ku sporto- 
wym szczytom. Każdy z zawodni- 
ków ma lu określone na początku 
umiejętności (skoczność, szybkość, 
koordynacja itp.) oraz pewien zasób 
wytrzymałości. który wykorzystać 
można dwojako. Zużywasz go 
w trakcie zawodów i sam decydujesz 
jak dużo sił włożysz w daną konku- 
rencję. 

Dziesięciobój rozgrywany jest 
przez dwa dni, każdego dnia pięć 
konkurencji, najważniejszym ele- 


mentem taktyki jest więc odpo- 
wiednie rozłożenie sił każdego 
dnia (drugiego dnia startujesz 
znów z pelnym ich zasobem). Po- 
między zawodami wytrzymałość 
zużywana jest na treningi, po to by 
podnosić swoje umiejętności na 
wyższy poziom. 

Walka w kolejnych konkuren- 
cjach dziesięcioboju odbywa się 
nieco inaczej niż w pojedynczych 
dyscyplinach. Nie jest ważne miej- 
sce lecz rezultat! Wpływa to bar- 
dzo wyraźnie na taktykę. Np. nie 
warto oszczędzać sił, jeśli wiesz że 
i tak wygrasz. Kolejność miejsc jest 
bowiem nieistotna. Ważne są me- 
try i sekundy. Dlatego zadnej dys- 
cypliny nie można sobie odpuścić 
— duża strata punktowa może oka- 
zać się już nie do nadrobienia. Na 
jednych zawodach gra się jednak 
nie kończy. DECATHLON oferuje 
ci możliwość gry przez wiele sezo- 
nów, podczas których rozgrywana 
będzie wybrana przez ciebie liość 
zawodów. Ważny jest więc nie tyl- 
ko refleks ale i umiejętne pokiero- 
wanie treningami swojego zawod- 
nika. 


| STEROWANIE 


Dawno temu do gier sporto- 
wych należało zaopatrzyć się 
































ikopaniny. PLAYER 
OF THE YEAR jest 
właśnie drugą po 
PLAYER / MANA- 
GER 2 (opis 
w 558'28) grą repre- 
zentującą ten nurt. 
POY realizuje to 
połączenie nawet 
nieco lepiej niż jego 








Managery piłkarskie to jeden 
z najbardziej konserwatywnych 
gatunków gier. W ostatnim okre- 
sie wdarła się tu tylko jedna, 
źresztą logiczna i oczekiwana 
nowinka: połączenie managera 


EUPENUFETN, 
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poprzednik. 
Można mieć 
pewne zastrze- 
żenia co do 
warstwy mana- 


gera (nieco za prosty), znacznie 
lepiej prezentuje się ża to wygląd 
boiska i animacja zawodników. 
Niestety, ich zachowanie na bo- 
isku nadal przyprawia o ból głowy. 
Rozegranie piłki w środku jest 
czasem zaskakujące i nawet wi- 
dowiskowe ale już zachowanie 
pod bramkami osłabia. Obrońcy 
dopuszczają przeciwników bez- 






pośrednio 
| pod  bram- 
kę, nieco 




















tylko przeszkadza- 
jąc przy dośrodko- 
waniąch. W ataku, 
jeśli pod bramkę 
zapędzi się jakiś 
pomocnik, zbyt 
często próbuje po- 
dawać do napastni- 
ka, nawet gdy rna 
przed sobą pustą 
budę! Lepiej już 
= złapać joya i zagrać 
samemu. Tego typu dziwactwa 
psują radość z oglądania gry, 
chociaż z drugiej strony zdarzają 
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w siedem joysticków na tydzień 
W DECATHLON sterowanie nie | 
jest już tak rozpaczliwe i wykań- 
czające finansowo. Joystick ana- 


logowy (do PC) jest zarówno | 


droższy jak i mniej wytrzymały, 
więc sterowanie poprzez ciągłe 
wymachiwanie drążkiem jest już 
nie do pomyślenia. DECATHLON 
wymaga od gracza jedynie myszy 
i to w większości jej lewego klawi- 
sza. Przy konkurencjach bardziej 
technicznych (skoki, rzuty) trzeba 
jedynie kliknąć w momencie wybi- 
cia czy rzutu. W biegach, trzyma= 
nie i puszczanie przycisku regulu- 
je ilość sił jakie zawodnik poświę- 
ca na bieg. Wszystkie dyscypliny 
opisane są dokładnie w HELP'ie 
(w końcu to gra pod Windowsł), 
a gra dodatkowo oferuje jeszcze 
350 MB animacji. 


Pejod | 
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można poprztykać w wolnej chwili... 

















we i emocjonujące za- 
grania. 

POY odtwarza nie- 
śmiertelną ligę angiel- 
ską, jednak jako mana- 
ger jest trochę zbyt pro- 


sty i skierowany raczej do tych, 


którzy nie 
w skomplikowanych 
i statystykach. 


lubią babrać się 
tabelkach 


Pejotl 
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kopanina + manager. Równie średnie, 















się niezwykle pomysło- | 


1e | 


Czy uwierzysz w to, że gra nie po- 
zero animacji, statyczną 


na 
utrzymać się w czołówce przez długie 


miesiące. 
Zalety CM 2 nie jest łatwo zauważyć 
na pierwszy rzut oka. Gra nie przyciąga 
(grafiką nawet odstrasza) ani nie oferu- 
je specjalnych rewelacji. Jest to jednak 
manager zadziwiający 
realizmem. Co MER 





możliwość zakupu gra- 
cza jednego z kilkudziesięciu krajów 
naszego kontynentu. Rozgrywane są 
także wszystkie oficjalne mecze mię- 
dzypaństwowe — kwalifikacje i finały 


Mistrzostw Swiata i Europy. Klikając na 


j estoja" 
nych jaką gra musi si „przetrawić” całko- 


wicie to usprawiedliwia. Co więcej do 
gry dodane zostały specjalne DATA 
DISK, umożliwiające grę. poza ligą an- 
gielską, w takich krajach jak Hiszpania, 
Włochy, Francja, Belgia c edy 


) © i 
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Joszbu Acqu 


Ujęcie 


itp.). Tak jak | 
w poprzedniej | 
części. naj | 
ważniejsza | 
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ary. ź 
ustawień jak: trl, 522, art 






















ostatnio 3-5-2. Oprócz taktyki usławiasz 


AE A [ALL 


też styl gry (DIRECT, PASSING, LONG 
BALL). Taktykę, podobnie jak graczy, 
można zmieniać w każdym momencie 
meczu. Można Rkakó obej- 

ć. sobi 
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EE Lopez | 


m GER : 2 przeznaczony jest 
raczej dla cierpliwych dłuba- 

czy, lubiących grać rok po roku, 
przez wiele sezonów. Jeśli posłu- 
żysz się przy tym wyobraźnią i nie 


Club Deportivo Alaves Squad 
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Na świecie są tysiące 
ludzi, którzy podniecają się 
najbardziej ekstremalnymi 
dyscyplinami sportu upra- 
wianymi przez zwariowaną 
młodzież. Tłumy skatebo- 
arderów, — rollerbladerów, 
maniaków rowerów gór- 
skich, narl wodnych czy 
sanek ulicznych codziennie ryzykują 
swe cenne życie uprawiając sporty, 
które u normalnego czlowieka na samą 
myśl o nich wywołują mdłości. 

W ESPN masz szansę wcielić się 
w jednego z entuzjastów ulicznego 
szaleństwa bez ryzyka, że zrobisz so- 
bie kuku. Dokonać tego możesz 
w dwóch trybach gry. Pierwszym jest 
wyścig na jednym z pięciu dostęp- 
nych iorów, zaś drugi sezonem, 
w którym ścigasz się w 12 potyczkach 
na każdym torze. 

Przed wyjechaniem na ulicę masz 
szansę wybrać najlepszego twoim 
zdaniem zawodnika i odpowiedni 
sprzęt. Wyboru koleżki dokonujesz 
oczywiście na podstawie sprzętu, na 
którym masz zamiar się ścigać, bo- 
wiem to on weryfikuje co taki koleś 
powinien potrafić. Jeśli na przykład 
chcesz sprawdzić swoje siły w jeż- 
dżeniu na desce, to naturalnie nie 
wybierzesz fagasa, który wymiata na 
rowerze górskim, a na desce jest 
cienki jak mazowszanka. Zreszlą ide- 
alny wybór gościa i sprzętu to klucz 











Ekstaza eunucha Edwarda... 










do sukcesu, ponie- 
waż nawet najlep- 
sza jazda nie jest 
w stanie zagwaran- 
tować wygranej. 


ELE 


Na trasie, jak sam 
tytuł wskazuje jest 
ekstremalnie na 
maksa! Tory są dia- 
belnie długie (średnio 10 minut jazdy), 
a po drodze jest do wykonania szereg 
czynności, oprócz oczywistej walki 
o pierwsze miejsce. Najważniejsze jest 
przejeżdżanie przez bramki, klóre wy- 
stępują w trzech odmianach. Bramki 
żółte dają punkty liczące się w klasyfi- 
kacji generalnej, za zielone otrzymu- 
jesz szmałec, a po przejechaniu niebie- 
skich dzieją się na trasie różne niespo- 
dzianki. Dochodzi do tego konieczność 
omijania przeszkód nieruchomych i ru- 
chomych w postaci np. tramwaju. Naj- 
lepiej nie mieć z nimi żadnego kontak- 
tu, ponieważ po zderzeniu tracisz cen- 
ne sekundy i prędkość. Zdarza się, że 
czasem będziesz musiał coś przeska- 
kiwać lub przy pomocy ramp przelały- 
wać przez zawieszone nad ziemią 
bramki. Wygląda to fenomenalnie, ale 
kosztuje utratę pędu. Osobiście radzę 
unikać podobnych praktyk. 

Ekstremalność jazdy podkreślona 
jest jeszcze przez staczane na ulicach 
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pojedynki na pięści i kopniaki, które wy- 
mieniają między sobą zawodnicy. Gdy 
zbliży się do ciebie przeciwnik, pamiętaj 
aby trafić go sierpowym w ryja lub wyje- 
chać mu z kujawiaka w kaloryter. Nie- 
stety, oni nigdy nie pozostają dłużni... 
Szybkość jazdy jest OK, lecz nie od- 
nosi się wrażenia dynamizmu, gdy ca- 


ły czas musisz mieć skupioną 
uwagę. Takich momentów jest 
niewiele. Najbardziej musisz 
się skupić gdy  wjedziesz 
w kłębowisko rozpędzonych 
skateów i innej maści wyczy- 
nowców. Narażony wówczas jesteś na 
bezpośredni kontakt z cudzą kończyną 
i nadzianie się na przeszkodę. 

Jak już zdążyłeś się zorientować 
wykonanie powyższych czynności mu- 
si sprawiać sporo problemów. Szcze- 
gólnie, że oprócz jazdy bijesz się i ska- 
czesz. Spoko — wszystko jest pod kon- 
trolą. Programiści pomyśleli i o tym. 
Nawet o wieloprzyciskowym sterowa- 
niu, które jest dość nietypowe. Wynika 
ło z zastosowania elementu uirudnia- 
jącego granie, które absorbuje uwagę. 
Jesi nim słabnąca siła zawodnika — zu- 
pełnie jak w rzeczywistości! Aby ją od- 
budować w czasie jazdy rozszerzono 
oprócz przyspieszania, skręcania i ha- 
mowania konieczność przyjęcia pozy- 
cji aerodynamicznej, W ten sposób 
twoj master w ogóle się nie męczy 
utrzymując przy okazji stałą prędkość, 
pod warunkiem że jedzie po równym 
terenie. W pewnym sensie podnosi to 
realizm zabawy i oczywiście miod- 
ność. W sumie razem z czlerema kla- 
wiszami odpowiedzialnymi za walkę 
obsługujesz aż dziewięć przycisków. 


Zupełnie jak w mordobiciu! Zapew- 
niam, że nie będziecie mieć z tym naj- 
mniejszych problemów! 


WALORY 


W porównaniu do wersji na PSX gra 
wypada zdecydowanie gorzej. Szwan- 
kuje tu kolorystyka i rozdzielczość. Te 
256 kołorów wyciskane na PC i Lo-Ries 
są mało atrakcyjne, szczególnie w ja- 
kości wyświetlanych przez komputer 
detali. Szczerze powiedziawszy są 
one brzydkie i mało widoczne. W dobie 
coraz częściej stosowanej w grach wy- 
sokiej rozdzielczości grzechem było 
nie uwzględnienie możliwości przełą- 


EATREME GMAES 


czenia trybu wyświetlanej grafiki. 
Z drugiej strony można bez problemu 
grać już na 486DX. Do jakości grafiki 
można się przyzwyczaić już po kilku 
minutach, co jest niemożliwe w trakcie 
oglądania filmików wpłecionych mię- 
dzy każdym wyścigiem i w intro. Ich ja- 
kość podobnie jak i samplawanego 
głosu żywych ludzi jest bardza kiep- 
ska. Na szczęście można je wyłączyć 
i zapomnieć o nich na amen. Kolejnym 
elementem, który mnie mocno zadziwił 
są ostre, gitarowe riffy towarzyszące 
zmaganiom na torze. Jest to jakieś nie- 
porozumienie, bowiem prawie wszy- 
scy maniacy skatebordingu i pokrew- 
nych im rolek słuchają generalnie hip- 
hopu. Zresztą muzyka pasuje do gry 
tak, jak rock'n'roll do wesela! 

Pomimo kilku mankamentów gra 
powinna się podobać każdemu miła- 
śnikowi rolek, dechy, roweru górskiego 
i ulicznych sanek. W sumie dużego 
wyboru na rynku nie ma, a jeśli wyłą- 
czy się niepotrzebne bzdety to gra 
otrzymuje zupełnie inne oblicze. 

Wieik 


się niesłatnącą populamością. Nie 
dziwią nas więc cały czas poprawiane 
reędycje tej gry, zbiegające się z waż- 
nymi wydarzeniami w histarii piłki noż- 
nej. Całkiem niedawno Niemcy odpra- 
wili z kwilkiem szesnaście najlepszych 
drużyn starego kontynentu, na Mi- 
strzostwach Europy w Anglii. Zaś gdy 
mistrzostwa przebiegały pełną. perą, 


dystrybutor SENSIBLE SOFTWARE — 


TIME WARNER wydal specjalną, limi- 
_ towaną wersję tejże gry. 
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Od ponad czterech lat SWS cieszy 





SPEED RAGE to gra prosta niczym 
budowa cepa. Z pewnością przeznaczo- 
na jest dla młodszych wielbicieli wyści- 
gów. Choć jednak budzi wątpliwości czy 
i im nie znudzi się nazbyt szybko. Odna- 





leziony w rodzinie uczeń siódmej klasy 
Jodsławówki powiedział: „h 
nie na długo”. | taka jest. Z jednej strony 
<olorowa i dynamiczna, ale z drugiej 
ontanny kolorów maskują ubogą szatę 
graficzną. Sama dynamika nie maskuje 
braku inteligencji przeciwników 
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kolejna gierka na rynku 
kalejna kiepska gierka na rynku 














pornnę, że jest to piłka nażna wi: 
dziana od góry pod prawie prostym 
kątem. Piikarzyki przypominają lem- 
mingi, a raczej gromadkę sprytnie 


przede wszystkim fenomenal- 
na miodność i wciąż niepod- 
robione rozwiązania w stero- 
waniu i prostota obsługi. 

Gra oferuję dwa warianty 
rozrywki. Pierwszym jest po: 
aż grającego trenera, ząś 


LEA 





1-11 





drugim / zwykłego 
trenera, który za- 
miast sprawności 
w Gperowaniu joy- 
em wykorzystuje 
mózg. Oprócz tego 
mamy możliwość 
uczestniczyć we 
wszystkich —_ raz- 
grywkach odbywa- 
jących się na całym 
świecie. / Możesz 


więc zaopiekować 


się przez góra 20 sezpnów u jedną 


z czołowych drużyn ligi polskiej i i wal- 
czyć z nią na krajowym i zagranicz- 
nym podwórku lub przejąć reprezenta- 


| cję dowolnego kraju w celu POWAICZE- ) 


nia o prymat na'/ świecie. wariantów 
jest tyłe, ile FIFA i UEFA wy- 
myśliły piłkarskich zawodów, 
czyli140, © 
Klasycznie już mamy 
| skompletowane aktualne 
składy z uwzględnieniem rze- 
czywistego poziomu repre- 
zentowaniego przez każdego 


do wyboru jedną, bądź nawet 


Gracz może zasięść w lerenowym 
buggy albo w motorówce. W buggy jeź- 
dzisz po pustyni, a w moatorówce, co 
nieciężko zgadnąć, po wodnych torach. 
Sterowanie obu wehikułów jest nieco 








uciążliwe i trzeba dość długiego trenin 
gu, by wchodzić bez większych kłopo- 
tów w ciasne zakręty. Chociaż niekiedy 
trening nie pomaga i twój pojazd wyczy- 
nia niezgorsze cuda. Tras jest kilkana- 
ście, przy czym niezbyt różnią się od 
siebie. Zasadniczo ciągle powtarzają 















się w różnych koniigu- 
racjach te same ele- 
menty. Naprawdę nic 
specjalnego. 
Dodatkowym  ele- 
mentem  urozmaica- 
jącym wyścig jest 


Z kronikarskiego obowiązku przy- 


animowanych pikseli. Urzeka w niej 


LLEMGE 


FO FAGIORKDHSKI 
JRCEK PIENI 


"na _ karierę równóznaczną j 


„gię. Wyobraźcie sobie, że 


zawodnika. Tak więc mamy . 
mecze w Litize Mistrzów!!! 
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FINORZE ZEE 
" ERRTLONIEJ JAMROT 


kilka spośród ponad 1400 drużyn na- 
rodowych i klubowych, gdy chcemy 
rozegrać własną ligę. Te 1400 drużyn 


daje w sumie 26000 prawdziwych gta: 


czy! Wszyscy mogą znaleźć się na li- 
ście transterowej, gdy zdecydujesz siĘ 


z prezesowaniem i tfenowa- 
niem zespołu. ; 

Na próbę zdecydowałem | 
się na opcję kariery i wziąłem | 
pod opiekę warszawską Le- 


oprócz walki w lidze i Pucha- 
rze Polski, grałem wszystkie 


możliwość używania broni. Za pomo- 
cą rakiet, min, karabinów i bomb mo- 
żesz nieco nadrabiać braki w trudnej 
szłuce prowadzenia buggy czy też 
motorówki. Swoje wybuchowe dodat 
ki zbierasz przejeżdżając przez ta- 
jemnicze kule. Naucz się dobrze ob- 
sługiwać wszelkiego rodzaju bronie — 
łatwiej będzie o zwycięstwo. 
Prowadzenie ułatwiają ci dwa ele- 
menty — strzałka na górze i mapa w rogu 
ekranu. Często trasy są tak pokręcone, 










O tej grze mógibym napisać całe 
tomiska, dlatego aby się nie powta- 
rzać odsyłam do obszernych publi- 
kacji we wcześniejszych numerach 
(SS'9, SS'22, SS'31). W porówna- 
niu grafiki i animacji dla wersji PC 
i Amiga, lepiej prezentuje się „przy- 
jaciółka” Ma troszeczkę większą 
rozdzielczość, Go eliminuje PeCeto- 
we kanty i śliczną, wręcz naturalną 
animację. Stawiam na Amigę. 
Wicik 
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że walczysz patrząc jedynie na strzałkę 

pokazującą ci gdzie masz jechać 
Obsługę gry ułatwiają proste me- 
nu. Na pochwałę zasługuje wprowa- 
dzenie możliwości wspólnego ściga- 
nia się. Niby gra prosta, latwa i przy 
jemna. Ale czy na pewno przyjemna? 
KafYteck 
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Formuła 1 to już klasyka w tema- 
tyce gier wyścigowych. Jeszcze pa- 
rę lat temu wyścigi F1 rządziły, a no- 
we gry mnożyły się jak króliczki na 
stronach Playboya. Pierwsza odsło- 
na GRAND PRIX, wydana przez MI- 
GROPROSE w 1993 od razu zaka- 
sowała konkurentów pod względem 
grafiki i oddania prawdziwej atmos- 
fery toru. Czy odświeżony GRAND 
PRIX 2; jeszcze zarządzić? Dla 
wielu cią pytanie nie na 
miejscu, ale W epoce szalonych raj- 
dów z DOOM:a rodem, GP2 — gra aż 
nazbyt ściśle osadzona w realiach — 
może okazać się zbyt wymagająca. 

GRAND PRIX 2 nie jest wyssaną 
z palca ganianką. Wszystkie tory 
i maszyny zostały wiernie skopiowa- 
ne z. rzeczywistości. 
Kazdy centymetr toru, 
a nawet budowle wokół 
niego są odpowiedni- 
kami | rzeczywistych 
obiektów. Także prze- 
pisy regulujące sposób 
ścigania się, jak również samo 
zachowanie maszyn dokładnie 
odpowiada rzeczywistości. 
Szczególnie dużo kłopotów 
może sprawić realistyczna sy- 
mulacja zachowania się samo- 
chodu. GP2 wymaga nabycia 
sporej praktyki i orientacji, jak 
zachowa się maszyna w trak- 









Autorzy gry popracowali solidnie 
nad jej realizmem, chwilami zapomi- 
nając że jest to gra dla ludzi. GRAND 
PRIX 2 nie przypomina w niczym sza- 
lonych gier rajdowych, w których za- 
daniem gracza jest rozjeżdżanie, ta- 
ranowanie i wypychanie z toru prze- 
ciwników. Wręcz przeciwnie. Jako 
członek ekskluzywnego kręgu kierow- 
ców Formuły 1, nie możesz pozwolić 
sobie na wygłupy. Twoją wizytówką 
powinien być profesjonalizm. Wyci- 
śnięcie z silnika każdego dodalkowe- 
go mechanicznego konia, kucyka, 
a nawet źrebaczka. Skrócenie drogi 
hamowania na zakrętach nawet o tyle 
0 ile zimą droga do szkoły jest krótsza 
niż latem. To właśnie charakteryzuje 
prawdziwego króla torów F1. Z pew- 
nością nie każdy zgodzi się z takim 
podejściem, szukając prostej i łatwej 
rozrywki. GRAND PRIX 2 jest grą dla 
bardziej zdeterminowanych, dla któ- 
rych większy stopień trudności stano- 
wi jedynie dodatkową zachętę do gry. 

Spójrz jednak na to, co widać z ka- 
biny. Grafika w SVGA doprawdy pora- 
ża! Tor nie jest już bynajmniej płaskim 
kawałkiem asfaltu. Każde, minimalne 
nawet wzniesienie, czy ledwie widocz- 
na z dala niecka, zostały dokladnie 
odtworzone, Tory w GP2 są żywe, nie 
ma tu nawet odrobiny płaskiej bez- 


cie rozmaitych manew- 
rów. Niestety, podsta- 
wową wadą każdej sy- 
* mulacji samochodowej, 

jest to że nijak nie czuć 
siły odśrodkowej na za- 
krętach. Przy olbrzymich 
prędkościach — rozwija- 
nych na torach F1 jestto 
już poważny problem by 
nie wylecieć z trasy. 





| barwnej powierzchni. W wielu 

momentach trudno skupić się 
na jeździe, ponieważ wzrok 
przyciągają barwne 
krajobrazy otaczają- 
ce trasę wyścigu. 
Np. w Monte Carlo 
stare kamienice, tu- 
nele i inna archilek- 
tura wyglądają jak 
wycięte wprost 
z pocztówki. 


Trybuny prezentują się jeszcze po 
staremu, jak układanka z koloro- 
wych klocków. Ale już drzewa przy- 
prawiają o utratę zmysłów 
(nawet jeśli się z nimi nie 
zderzysz). Nieco chropowate 
z bliska, jednak z pewnego 
oddalenia wyglądają jak na 
dobrym zdjęciu! Sylwetki bo- 
lidów F1 są również jednym 
z powodów do chwały. A co 
ważniejsze, są doskonale 
zgrane z torem — dobrze od- 
dana perspektywa i kąt pod 
jakim są zwrócone do kamery dają 
całkowite złudzenie rzeczywistości. 
Warto zwrócić też uwagę na takie 
„drobiazgji”, jak krzesane z toru iskry, 
czy obracające się głowy kierowców, 
którzy zdają się dokładnie śledzić 
pojawiający się przed nimi kształt to- 
ru. Niby pryszcz, ale jakże uzupełnia 
on złudzenie oglądania prawdziwe- 
go wyścigu. Ostatecznym coup de 
grace dla jeszcze wybrzydzających 
jest zawarty w grze system kamer, 
umożliwiający oglądanie tego co 
dzieje się na torze z wielu różnych 
ujęć. Można także włączyć automa- 
tycznego „reżysera transmisji”, który 
samodzielnie będzie przełączał ka- 
mery, tak by pokazywać najatrakcyj- 
niejsze fragmenty wyścigu. 

Pejotl 


PS: Gra obsługuje modem, moż- 
na też zastosować specjalne gadże- 
ty jak kierownica i pedały. 
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dystrybutor 
poj ża ca) 134 zł 


tla tanów F1. Tryb SVGA chodzi 
sensownie juz na P75 


Motory to wolność, szyb- 
kość, niekończące się autostra- 
dy, wiatr we włosach i spodnie 
w oleju. Jednak jakoś tak jest, 
że właściciele jednośladów 
często kojarzą się z brutalnymi 
ekscesami. A przecież członko- 
wie gangów mołocyklowych to tylko 
niewielki odsetek wśród rockersów. 
Mimo to wielu osobom wydaje się, ze 
każdy gość na motorze zatrzymuje się 
tylko po to, by wejść do baru i przywa- 
lić komuś w mordę. Chociaż ostatnio, 
gdzieś bodajże w Szwecji, dwa gangi 
harleyowców ostro, bo przy użyciu ka- 
rabinów maszynowych, udowadniają 
sobie kto jesl większym kozakiem. 
ROAD RASH to najbrutalniejsze 
wyścigi motocyklowe jakie dotychczas 
widziałem. Zarówno oprawa gry jak 
i sama jazda, ło przede wszystkim 
bezmyślna przemoc. Gra jest tak 
oslra, że na początku pojawia się duży 
napis wyjaśniający, że aulorzy pozwo- 
lili sobie na stworzenie Świata, w któ- 
rym przemoc jest podstawową drogą 
do zwycięstwa, ale wszyscy muszą pa- 
miętać, że to gra i że w życiu idzie się 
za takie numery do więzienia. Grą rzą- 
dzą twarde reguły, to fakt, ale nie ma 
w niej mililitra krwi — wszyscy walą się 
po kaskach i grubych skórzanych uni- 
formach. Najgorzej mają piesi, gdyż 
wiadomo, że raczej rzadko wyprowa- 
dza się pieska w kasku na głowie. 
Ubrany we wspaniały kombinezon 
podchodzisz do swojego jeszcze 
wspanialszego motocykla. Siadasz, 
naciskasz starter i ucho cieszy się 
miarowym odgłosem pracującego na 
wolnych obrotach silnika. Twój motor, 
wprawdzie wyprodukowany pod ko- 
niec XX wieku, ma charakter wybitnie 
futurystyczny, niczym niektóre studyj- 
ne auta. Ostre linie, ostre kolory i przy- 
spieszenie jak żyleła. Moi znajomi, 
których na razie szczytem osiągnięć 
jest restaurowanie motorów marki Ju- 
nak, nazywają te superszybkie mota- 
cykle wiertarkami (ad odgłosów jakie 
wydają wchodzące na obroty silniki) 
albo dzięciołami (to od pozycji w jakiej 
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mołocyklista wbija się w drzewo). 
Specjalnie na tę okazję przyswoilem 
sobie trochę motocyklowego slangu. 


e” game from 





Tak więc wiertara już chodzi, wrzu- 
casz jedynę, dajesz gazu, obowiązko- 
wo rzucasz na gumę i w ciągu paru 





sekund masz setkę na budziku. Nie- 
źle... Pora na trasę wyścigu. 

Tras jest kilka. Miasto, nadmorski 
bulwar, drogi w lasach lub pośród ma- 
lowniczych pól... Trasy są opracowane 
dość starannie, są kolorowe, oko cie- 
szy wiele różnych obiektów i to zarów- 
no umieszczonych tuż przy drodze jak 
i daleko na horyzancie. Ogólnie grafika 
stol na przyzwoitym poziomie, choć 
trzeba wspomnieć o fatalnym wyglą- 
dzie samochodów i dość często po- 
wtarzających się elementach krajobra- 
zu. Tę monotonię obiektów otaczają- 
cych trasę szczególnie można odczuć 
podczas jazdy w mieście. 

Oczywiście nie jesteś sam. Zagnia- 
tasz na wiertarze i widzisz drugiego 
dzięcioła. Podjeżdżasz, ale okazuje 
się. że jego mołor jest niewiele gorszy 
od twojego i ciężko ci jest kogokoiwiek 
wyprzedzić. Pytanie: Jak przekonać in- 
nych zawodników, że to ty jesteś tym, 
któremu należy się zwycięstwo? Od- 
powiedź: Przy pomocy łańcucha usy- 
piacza, krótkiego bojowego Kija base- 
baliowego, albo w najgorszym wypad- 
ku ręki lub lepiej nogi. Dojeżdżasz, wa- 
lisz w teb, gość leży, a ty mkniesz do 
przodu, Łatwe, nie? Ale 
jest pewien problem. 
gdyż twoi konkurenci to 
nie leszcze tylko twar- 
dziele pierwszej wody, 


dysponujący równie nieprzyjemnymi 
narzędziami pracy. 

Wyścig więc wygląda mniej więcej 
tak: kilkunastu gości wyciska jak tyl- 
ko może na bardzo szybkich japoń- 


skich motocyklach i lawirując między 
samochodami wali się bezustannie po 
Ibach najróżniejszymi wymyślnymi 
przyrządami. Zwycięstwo będzie tego, 
który najzręczniej będzie unikał zde- 
rzeń czołowych i ciosów bezpośred- 
nich, jednocześnie dokopując każde- 
mu kogo tylko zobaczy. 

Program pracuje tylko pod Win- 
dows'95 i nie jest to bynajmniej jego wiel- 
ka wada. Gra korzysta z Direct-X i na 
Pentium w trybie SVGA pracuje cał- 
kiem płynnie. Dużym plusem gry jest 
cała oprawa, a szczególnie rozmaite 
rysunki, których autor jest niewątpliwie 
grafikiem z bardzo ciekawymi pomy- 
słami. Do tego dochodzą jeszcze licz 
ne filmy w formacie AVI i ciężkawe ka- 
wałki muzyczne. Nawiasem mówiąc, 
motywy muzyczne doskonale pasują 
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Mie piata 
Pf zły 
Ha the Ra 
do charakteru gry 
i tworzą naprawdę 
niezły klimacik. Jak 


dobrze jerasz 
po kompakcie to znaj- 
dziesz NaWeł cały clip 
(PAW.AVI). 


Możesz  uczeslni- 
czyć w szaleńczym 
wyścigu, w którym trzeba wyelimino- 
wać wszystkich, albo co najmniej więk- 
szość. Możesz też wziąć udział 
w większym turnieju. Jest też wątek fi- 
nansowy — za odpowiednio wysokie 
miejsce (czyt. pierwsze) dostajesz ka- 
sę, a u dealera czekają jeszcze bar- 
dziej odjazdowe maszyny... 

Ogólnie gra jest niezła, buduje 
niezgorszy klimat, a szczególnie 
w oprawie czuje dość specyficzny 
gust autorów. Jeśli mógłbym coś 
zmienić to niewątpliwie przeróbkom 
uległaby część symulacyjna. Jest 
zbyt zręcznościowa i za mało suge- 
sływna. Zderzenia przy prędko- 
ściach powyżej 100km/h, z których 
i motocyklista i motor wychodzą bez 
szwanku, to już przesada. No, ale jak 
ktoś lubi... 

KaYfeck 


Electronic Arts'95 


386DX2/66 5 8 MB RAM 
SVGA s SB 16 m SB AWEF GUS m MIDI 





fuforyzowany dystrybutor — zapowiedź: październik 
(PG Ch) 














L m .<S 
s 
Ć RRĄDIEL 
- Se DLEL 


LEJ ELU EFYEUEŁOLCE EL 
OWOCOWE ZIELE JE 
w $8'12) odniósł sukces. Firmy GA- 
MES WORKSHOP i ELECTRONIC 
ARTS policzyty już LEW 
wpływy i wydawałoby 
OERELUWANOCURAI 
wot gwiezdnych marines 
się zakończył. Na szczę- 

CHCIEC " LIENOICIE 





Dość niedawno z EA nadeszły 
przecieki, że przygotowywana © 


| SLOW EWZECEWAIES 2 


ciele klaustrofobicznych zma- 
gań zaczęli drżeć z niecierpli- 
wości. Wreszcie genokrady uderzyły 
znowu, Ze zdwojoną siłą... 

Nowy SPACE HULK to połączenie 
O LEOLUWEWEF A ZELWWET CH 
wą graficzno-dźwiękową. Być może 
wielkim koncernom zaczyna brako- 
wać dobrych pomysłów i muszą się- 
gać po stare wypróbowane koncep- 
cje. Z jednej strony to dobrze, a z dru- 
EROEEACIAW JEDEN 
WCC MACHWIEFTELWAA NE 
WOZEK OEUIESCIENCHETEEI 
razy za ten sam pomysł. No cóż, ten 
SEWCIO EWLOJECEEE] 
ELO LUBIE" ELU 


|| czę sj 


az= 
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Tytut SPACE HULK po raz pierw- 
szy zaistniał w świecie gier planszo- 
wych, gdzie zbierał mnóstwo po- 
DEO SPLOCEPICLICICA 


MELOWICHCLEW UE SEA UTW 
terowych. SPACE HULK, najkrócej 
mówiąc, to zmagania gwiezdnych 
marines z obcymi — nazwanymi ge- 
nokradami. Marines to komandosi 
EWOWINIEBE EILOEECELWACHJ 
to bestie bez żadnych zahamowań. 
Jednym słowem rzeźnia aż strach 
OU EJELAL IE EezlUk"ONUCUEJ 
tępią obcych są olbrzymie wraki ko- 
smiczne dryfujące przez różne rejo- 
ny kosmosu — stąd nazwa — SPACE 
HULK. Walka rozpoczęła się, gdy 
[-CUINAUCH - 

ków pojawiła się *%* 






poz s 


zo 


w sektorach skolonizowa- 


nych przez ludzi. Oczywiście "4 


WEP EL LOK HE ERIERUKEJES 
kiej przyszłości. u 
LAELUGILURJEJZ.le IN 2 
HULK jest dość podobny 7 
do DOOM czy QUAKE. Gracz do- 
FAW ERIWZU W EEAALOENUELIW 
nes — poruszając się w bardzo cia- 
snych korytarzach musisz prze- 
trwać, a nawet wykonać zadanie 
wyznaczone w bazie... Naprawdę 
OEHLEWEICLSANELENIELEN ATE 
klaustrofobiczną atmosferę za- 


szczucia. Człowiek czuje się zwie- 
rzyną podczas dzikich łowów. Pa- 
miętacie film ALIENS, szczególnie 
część drugą? Ta gra to taki wła- 
OEMUUELAL CRYW ECLELS A 
JELENELECEWOWOE AI 
FTWARE się kończą. SPACE 
HULK nie jest grą zręcznościową — 
to typowa gra taktyczna. Mając do 
WATY ULE O CTHWAUNCJCA 
tak rozstawiać swoich komando- 
OWALNIEUACZELGWEWIY 
LEWA EILEMACEUCJ NU 
LEMELIENŁESCUEW/CULENCIENIELS 
w poplątanych korytarzach i nie- 
WELLE CWCUCA 
rines wyposażonych w różne ro- 
ZIERSCOWANACEW CWI 

|ICUAIUEJERUJEKOWA 
Zasadniczą nowością w tym wy- 
daniu jest to, że możesz się swo- 
bodnie poruszać w każdym kierun- 
ku. Tak jak w DOOM — widok z oczu 
i nieograniczona swoboda. Trzeba 
przyznać, że ta sztuczka 
wyszła znako- 


CINE! 


OEAEKZIMIOWEJCEJ 
PELIEKUICOIWASCY 
snotą i układem korytarzy. 
Wydaje się, że gra się zmie- 
niła, a w rzeczywistości prak- 
U AEACZA LOWA CJELERC 
samo jak w momencie gdy ko- 
:nandosi poruszali się metodą 
skoków. Dzięki nowemu 


, nych parę lat. 
m = 
s „? swobodę poruszania 


opracowaniu graficznemu gra stała 

się jeszcze bardziej przerażająca, 

krwista i sugestywna. Miejsca walki 

UOEIELEJE! kk szaleńcze jatki; geno- 
-4 Pa > w 
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krady są tak opracowane, że gdy 
W ELO EUJEKIEMAK LC 
LETEEWUWIO AUY ULU 
wolnie odskoczyć. Można mieć 
pewne zastrzeżenia co do wyglądu 
PEŁCWLUEUWEEACUE A CY CZY 
OELELIENU EM ELEBAL CT CA 
rytarzy jest naprawdę sporo, a przy 
tym większość z nich jest pomysło- 
wa i porządnie wykonana. Trzeba 
O TOEWŁOCUSAWLOLEI CJ 
robotę. Tylko dzięki ich pracy SPA- 
CE HULK nabiera odmiennego cha- 
[ELICUTR 

Gorzej jest z autorami kodu — gra 
na P90 ślimaczy się bardzo nie- 
przyjemnie. Dawniej można by było 
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WANE WELT 
Windows'95 - ale dzisiaj pojawiło 
się już sporo gier wykorzystują- 
PIZDY AO CH CHEM 

LEE WLEA 
[AEO EFAEWNOWALIEWCJEJ 
LECZ EEUENLOJUCULLEELUINULE 
nowych możliwości i wiełe no- 
wych odgłosów — jęki, krzyki, wy- 
cia, charczenia.. oraz mnóstwo 
komunikatów marines. Trzeba 
| UFA LLECAŁEWNWEA ZLE ENIEEJSLEJ 
ENZEMEJLEMN ZN EET (H 
wielu godzin dobrej zabawy. | to 
zarówno osobom znającym SPA- 
CE HULK jak własną kieszeń, jak 
i młodszym adeptom komputero- 
WELT UCAWCENCWEPYAU 
będzie niewątpliwą okazją do 
przypomnienia sobie wielu nocy 
POWIEMY UKE ELU 
mi, zaś drudzy poznają dobrą 
WOEROECELELOOEOWZLIUJ 
ży już po świecie przez ład- 
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NOC jest trzecią już, po SOŁTY- 
SIE (opis w S$S'25) i SKAUCIE 
(5S'34) przygodówką  rzeszow- 
skiej firmy L.K. AVALON. W po- 
przednich dwóch przypadkach 
obok przepisowej ilości narzekań 
i zrzędzeń udało mi się napisać 
kilka cieptych słów pod adresem 
LIEALIESEWARY UNC WIZ] 
OPLIUCY"EILA 

Może to mało patriotyczne, tak 
obsmarowywać rodzimą produkcję, 
| ELACOFEKENUEKZALIENCIECJ Jed 
CY nic innego powiedzieć się nie 
LENUCULEGE ŁEZ 
gramiści LIK.AVALON po przeczy- 
taniu tych słów zamiast złorzeczyć 
|WIEEZWLEWEEN CY ARCHE 
i przyłożą się do swojej następnej 
ie(e1e 1 BAU LELU AREN WIEZY Z 
świetne, ale to nie powód by wyda- 
WELRELE LUZ ra EB ELOI 

Graflka jest w rozdzielczości 
VGA i wygląda fatalnie. Średniej 
WEDWAC EUAETLENO GH EWTUCEYJ 
nie nienaturalne niebo i tragiczne 
LOCHESELIELOJCEAUEWICHUA 
jego ruch przypomina ni to jazdę 
UEUZOCAUKOLUJ WU ELUCH 
WAZTOULCEAOE MLE CJA 
muje niecate 30 MB, mamy jeszcze 
renderowane animacje. Połowa 
z nich to pokaz wchodzenia i scho- 
dzenia po schodach. 

Muzyka nie przedstawia się le- 
piej. Podkłady są marne i jest ich 
bardzo niewiele. Reszta dźwięków 
| CEAUELOLCEES TU EWEUIUE "EH 
niem najrozsądniejszą decyzją 
| ESSLIELIER AAC APELE 





mnie zwłaszcza | 
1 UMOLEUA CECHA 
podnoszeniu przed- 
miotów. Dopiero po 
dwóch godzinach 
rozszyfrowałem, że 
CEO AEEOÓSCY EJ 
zy mowy kompletnie 
|ICLA 





4 AUC OCULILCRWA 
raźnie wzorowano się na SCUMM. 
Komend jest aż dwanaście. Można 
było ich liczbę spo-. 
LO LENRŁIUUIEJ ETATY 
o połowę. Dwa pole- 
[ZELL ARCI 
(HE) znależć 
w osobnym menu, 
MEU JLEWLEW 
leżało połączyć, nato- 
LUEELOELJASE 
gnij” w ogóle się nie 
wykorzystuje. Poza 
tym bohater zapamię- 
CIELELILYCYJ U 
nego punktu, nie | 
zwracając uwagi na 
EE LZNLALULET CWA 
myszki. Dobrze, że 
HCrARUCNEGECY 
pomieszane przypad- 
LO EMILE IkrZrAULILCWA 

Fabuła NOCY jest... zagadkowa. 
Z intro, tak kiepskiego jak reszta 
A ALEROLELAWEINIEKCUICCA 
jemy się absolutnie niczego. Póź- 
niej, z treści rozmowy z profeso- 
rem siedzącym w wannie można 
wywnioskować, że zadaniem gra- 
cza jest uwolnienie przyjaciół. 
U ArBŁE] YZ WLLELUOLEJCH 
da się jeden ekran z trzema linijka- 
mi tekstu, okazuje się, że oswobo- 
dzenie kumpli „zapobiegło prze- 
stępczej działalności podstępnego 
profesora”. | tyle. Od siebie do- 
dam, że aby uwolnić któregoś z ko- 
legów, trzeba wykonać skok w cza- 
SEZON wra EIHCIEKU ETU 
duje się i wraca do rzeczywistości. 
To samo cztery razy i koniec gry. - 








LPUEEZWIENY LOCIE 


Nie można powiedzieć, by ktoś 
długo myślał nad scenariuszem. 
zo EL NLOWUEZJUON ZEE 
się dobrze. Niektóre są nielogiczne, 
ER EUWELEUWEGA Owca M 
krotnego oglądania przedmiotu 
w celu znalezienia innego. Jest tylko 
| TZrNLUIOCHKCEMUEE WEIGL 
gry, co w obliczu dużego niebezpie- 
czeństwa utraty życia jest liczbą nie- 
wystarczającą. Żeby było fair, auto- 
rzy postanowili dać także graczowi 
ZEUECEGIELEWNEN=Cr=LIEEIJEU 
cego człowieka ostrzem siekiery 
w kark to już za wiele - to nie ucho- 
dzifo nawet na Dzikim Zachodzie. 
Kompletnie niezrozumiate Jest 
wprowadzenie wyboru po- 
staci. Pierwszą czynność 
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dy po swojemu, ale na tym różnice 
OLCEALIELEROLIEA ENAR 
go z podziałem na dwie ścieżki za- 
OWE AU AAC A ALECA 
są bezsensowne i toporne. Strasz- 
nie nudne było oglądanie co pięć 
UAE JEJTHE ||) GWEICEJŁEN 
mek w drzwiach”. Czasami autorzy 
GLEN CAN ENEI :) 
własnej produkcji, ale nie miało to 
nie wspólnego z humorem. Zda- 
rzaty się też drobne błędy. Na przy- 
kład: chciałem otworzyć drzwi, 
a bohater podszedł do innych 
IWŁUBENLOCA EJ CEE EUNLE 
początku. Jakiś trefny algorytm. 
W ten sposób dobrnątem do koń- 
ca recenzji. Panowie! Wyciągnijcie 
z tej porażki wnioski i zróbcie coś 
na poziomie! Widzę teraz, że SOŁ- 
CIE UIROJNWIZWC EE YI 
Bamtse " 

































Pod tymi dwoma tytułami kryje się ta sama gra, nazwana ina- 
czej na PC i Amigę. Dlatego ich wygląd niczym się nie różni. 
Wersja PC posiada żałosną animację w przeciwieństwie do tej 
z Amigi, gdzie prezentuje się ona o wiele lepiej! Tak samo spra- 
wa ma się w przypadku reakcji kulki. Na PC dostaje ona „kota”, 
zachowuje się wbrew zasadom odbicia. 

Gra ma trzy tryby: ARCADE, ADVENTURE i BONUS. ADVEN- 
TURE jest odmieną przygód kulki po nie mających końca plan- 
sząch pnących się w górę jak winorośl. Zadaniem gracza jest prze- 
bicie się do jak najwyższego poziomu i zaliczenie czekających po 
drodze plansz bonusowych. ARCADE jest najbardziej zbliżona do 
znanych nam pinballi, ponieważ gramy na jednym spośród trzech 
stołów. Stoły są jednak znacząco rozbudowane w pionie i pozio- 
mie. Ostatnią opcją grania jest możliwość poprztykania na sze- 
ściu bonusowych stołach, bez konieczności zaliczania questa. 
INFOGRAMES'95, PC CD, Amiga 500/1200 Ocena: 64% 
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Ta najsłabsza [ [ | Ę NA 
ze wszystkich |(-f] | r). | | | | 
pozycja działa | | i | | I 
tylko w środowi- [U | III | ln U h 
sku Windows'95 . | UU1 | 
i nawiązuje do trzech najbardziej popularnych dyscyplin sportu w Stanach Zjednoczo- 
nych. Mowa oczywiście o koszykówce, futbolu amerykańskim i i hokeju na lodzie, które 
widnieją na stołach, stanowiąc - | 
tło operacji kulka-bumper-iapka. 
Na dobrą sprawę te trzy stoły 
można potraktować jako trzy 
oddzielne gry wydane pod spor- 
towym szyldem. Każda z nich 
charakteryzuje się mikroskopi|- 
nym, niescrollowanym stołem 
wielkości połowy ekranu, prze- 
ciętną animacją kulki i średnim 
dźwiękiem. W dobie świetnych 
efektów i doskonałych pomy- 
słów na gry ten tytut jest 
uwstecznieniem. 

GENERAL ADMISSION'96, PC CD | 
Ocena: 49% 








To już trzeci przegląd pinballi w bieżącym roku, poprzednie dwa 
możecie znaleźć w SS'32 i SS'33. Opisując nie dalej niż pół roku 
temu 14 pinballi mieliśmy nadzieję wyczerpać temat chociaż na 
rok. Nic bardziej 


a. ag 1. SLAM TILT (95%) 
we szalenstwo za- 

oze  2.PINBALL WIZARD 2000 (80%) 
Ca Prz gak. 3. 3D VCR PINBALL (65%) 
siedem kolejnych 5. STARBALL (60%) 
pinballi - w tym 6. LOONY LABYRINTH (50%) 


dwa na Amigę! 7. SPORTS PINBALL PACK (49%) 








Gul £ Wic 
mr i Pierwszy pinball na PC 
| wydany przez firmę STAR- 
| | PLAY dawno, dawno temu | 
wi jeszcze na kartę EGA, nazy- | 
i wał się TRISTAN. Niedawno | 
światło dzienne ujrzał kolejny produkt tejże A LGOONY LABYRINTH. O ile w TRI- 
STAN grali wszyscy (przecież był tylko jeden!), dziś LOONY LABYRINTH może służyć 
jedynie jako przerywnik podczas pracy w Windows. Mimo znakomicie narysowanego | 
stołu mieszczącego się na ekranie i dobrego dźwięku nie wytrzymuje on starcia z kan | 
kurencją. Jest prościutki, przyjemniutki i przeznaczony dla osób nie posiadających Z9E] 
wielkich wymagań bądź też znudzonych długą partią WORD'a lub EXCEL'a. 
STARPLAY PRODUCTIONS'6 PC CD, Windows Ocena: 50% 




































rysować rampy... 


IKARION'96, PC CD 





To po prostu PIN- 
BALL MANIA widzia- 
na opcjonalnie w co- 
raz częściej stosowa- 
nym trójwymiarowym, 


| rzucie. Dodano dużą liczbę nowych opcji konfiguracyjnych, multiball (10 | 
| kulek naraz) oraz wyjaśniającą tytuł gry możliwość zapisu rozgrywki na | 


| dysk. Jeśli macie ochotę pokazać komuś swoje mistrzostwo, zaopatrzcie 
| się w tę grę. Jeśli zaś graliście już w PINBALL MANIA, chyba wystarczy 
| | tego dobrego... 

Biorąc pod uwagę, że PINBALL MANIA ukazała się już w dwóch wer- 
sjach dla PC (DOS i Windows) oraz na Amigę, wydaje się nam, że 3D VCR 
PINBALL powinien zawierać choć jeden nowy słół. Nic z tego. Na szczę- 
ście 215T CENTURY planuje wydanie lada dzień PINBALL CONSTRUC- 
TION SET, oraz TOTAL PINBALL. Na razie jednak idzie im średnio. 


21st CENTURY'96, PC CD OCENA: 65% 
| Dystrybutor: MARKSOFT 


PINBALL WIZARD 2000 jest naszym zdaniem 
1. jednym z ciekawszych produktów ostatniego okre- 
/| su. Po pierwsze, zawiera sześć ciekawych stołów, 
z całą masą zupełnie nowych pomysłów. Dobra 
grafika i muzyka, doskonały scrolling. Jedyne cze- 
go brakuje to opcja gry w trzecim wymiarze. 
| Po drugie i najważniejsze, PINBALL WIZARD 
2000 posiada unikalny edytor, w którym można 
tworzyć nowe stoty. Użytkownikowi pozwolono 
na dużą swobodę, może nawet ustalić program 
graficzny którego będzie się używać. Można 
przyporządkowywać dźwięki, ustawiać bumpery, 
totalny luz. Obecne są dwie 
wersje edytora, dla profesjonalistów i początku- 
jących. Jak wiadomo najlepsze jest to co się zro- 
bi samemu, zatem do roboty! 











Ocena: 80% || 


Nie  przypusz- 
czaliśmy, że po 
genialnym PIN- 
BALL PRELUDE, 
w tak krótkim 
czasie będziemy kaj sasan Rak SLAM 
| TILT przewrócił do góry nogami wszystkie dotych- 
| | | czasowe osiągnięcia. Szalejąc na czterech stołach 
| | | | można być pewnym maksimum rozrywki najwyższej 
| | jakości. Co prawda już w PRELUDE zawarta zręcz- 
nościowe elementy, które urozmaicają granie, jed- 
nak w tym przypadku są one jeszcze lepsze i bardziej radosne. Podczas napa- 
rzania łapkami towarzyszy nam zmienne tempo odgrywanej muzyczki, mienią- 
ce się kolorami błyski i wplecione animacje wyświetlane na tablicy z punktami. 
Najbardziej ze wszystkiego podoba mi się dobre tempo zabawy, wyśmieni- 
ta animacja kulki i superptynny przesuw ekranu. W opcji multibali, gdy grafika 
przełączy się na wysoką rozdzielczość, oczy wychodzą z orbit. 
21st CENTURY'96, Amiga 1200, 5 dyskietek 














Ocena: 95% 


Zupełnie odwrotnie niż w Ll- 
VING PINBALL (w którym nic HR 
się nie dzieje), w STARBALL 4 
dzieje się aż za dużo. Ciągle | 
przeszkadzają eskadry obcych 
statków, jakieś latające kulki 
i inne bzdety. W efekcie gracz 
męczy się z przebiciem się do 
góry na kosmicznie długim sto- | 
le, zamiast nabijać punkty (bo GS 
o to przecież chodzi!). Ostroż- 
nie jednak twierdzimy, że 
STARBALL potrafi nawet wcią- 
gnąć i zainteresować. Grafika 
i dźwięk dadzą się pochwalić. 
Gra może się podobać 0so- 
bom, którym znudziły się już | 
„normalne” pinbalie. - 

STARBALL podobnie jak LI- 
VING PINBALL stara się wpro- 
wadzić coś nowego do gatunku, 
w którym pozornie panuje za- 
stój. Po raz kolejny ze smutkiem 
stwierdzamy, że jest to próba 
średnio udana. Wolimy trady- 
cyjną zabawę, w dobrym starym 
stylu PINBALL DREAMS. 
GAMETEK'96, PC CD 

Ocena: 60% 
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LON ZDJECIE JOLIE 
w którym pojawia się znakomita gra 
zręcznościowa — taka, obok której 
EULA AE EULLOWNEJ 
winien przejść obojętnie. FIRE Fl- 
GHT (opis w S$'38) powinien być już 
dawno ukończony, czas więc zabrać 
się za TIME COMMANDO! 


ZE AKILU 


Kuchnię francuską można 
ELSE CESE EESCYJCLAC IE 
trzeba jej choć raz spróbować. 
WEWOANWICLEJENŁZEN ZEK) 
EK OCEUErddra ZEIUSZEWUWIEJ 
PE CIUELUTCEUOW JEJ 
do gustu, ale przecież jeszcze cią- 
IELCELEBIU FEP TLENEIELUCH 
eo EUIENEGLELG W ELUCELICEH 
WUW IELNŁ EMC ZA SŁUCJE| 
i lubią francuskie gry. Firma INFO- 
(EL UIZEJLEWEWCYZKEJECIENCJ 
w pamięci graczy dzięki swej 
Ke |-AURU-H U LGŁZEBUCH 
śnicy gier RPG długo pamiętać 
będą trzy części ISHAR wydane 


ELWALELELTULEN ZEL 
VGA m $G 16m $0 AWEm GUS = MAUI 


PlayStation 
Aut cprowatytystrww | z póżr 


IPS Compatst Grup (© CO) 





CZCI ENLULENEA CUI 
grą LITTLE BIG ADVENTURE za- 
debiutowała firma ADELINE, po- 
CET CIJA Z LALLUW ELSE) 
wyglądać dobra gra przygodowo- 
TL EHCENA EJ YEUIEESELSLEJ 
| EMIEUKYCERW CEE LEULCI 
w wysokiej rozdzielczości, dosko- 
ELEKT EWEW PAELOWERKUCIUŁW 
LOW ARCE ELU CANE OLEWA 
PENN) CEZIERIERUOLLUCH 
towym hitem. Twórcy gry, francu- 
ACTI AEC GL EYLESKO NE 
Lhermite (który swego czasu, 
jeszcze w INFOGRAMES praco- 
wał przy ALONE IN THE DARK) 
długo kazali nam czekać na swój 
nowy produkt. Było warto, TIME 
COMMANDO wydane jednocze- 
OUELEWA RY EVEIEUINUCIEŁELE 
sę powtórzyć sukces LITTLE BIG 
ADVENTURE. 


LUDU SA 


UKIEMONW CZECH OIN 
tarnego superkomputera wdarł się 
CIOWA ULU CZE EISA 
z szybkością światła wirus spowo- 
dował otwarcie się wirtualnych 
szczelin czasowych, przez które 


LJ 
= || 


+3 
- 





wysłał  frag- 
menty pamię- 
ZPR-ELLUN"C 
mięci wajsko- 
wego kompu- 
tera służyły 
do gromadze- 
nia danych 
a o metodach 
prowadzenia 
wojen LE] 


w przestrzeni 


wieków. Pa 
€ „mięć była czę- 

EHENAUJELCJ 
wego programu, który miał za za- 
ELEN EEN IE AA-EUL 
muszą być zgromadzone i wprowa- 
dzone ponownie do reaktora zanim 
komputer oszaleje i spowoduje 
nieodwracalne zmiany w kontinu- 
um czasowym. Osobą, która ma te- 
go dokonać jest Stanley, wyszkolo- 
WACC LONO CU We ICALINECU 
odwiedzić dziewięć szczelin czaso- 
wych aby zebrać porozrzucane 
fragmenty pamięci. Nie będzie to 
łatwe zadanie, program rozpoczął 
bowiem symulację i wykreował 
w każdej z dziur wirtualnych wo- 
jowników gotowych zniszczyć 
WE ELO TEAEILUHLEA 


LUTA GUKIJJU IJ: 


TIME COMMANDO to gra utrzy- 
mana w konwencji beat em-up, czyli 
prosto do przodu, nawalając każde- 
go na drodze (klasyczne już przykła: 
dy to GOLDEN AXE i FINAL FIGHT). 
Dziewięć szczelin czasowych repre- 
zentuje dziewięć epok w historii 
ludzkości. Zaczynając od prehistorii 
Stan przedziera się przez Rzym, wio- 
skę w feudalnej Japonii, średnio- 
wieczny zamek, statek konkwistado- 

rów, miasto prosto z Dzikiego 
Zachodu, okopy pierwszej 
Wojny Światowej aż do przy- 
szłości, gdzie spotka się oko 
w oko z morderczym wirusem. 
Każda z epok posiada charak- 
terystyczne elementy - zarów- 
"__ now postaci uzbrojenia, napo- 
UGI (HOW r LULCWANRELS 

i terenu, który trzeba zbadać. 
W grze występuje osiem- 
dziesiąt nieprzyjaźnie nasta- 
wionych bytów, zaś Stanley będzie 
mógł się wykazać używając czter- 





























dziestu pięciu broni (od ka- 
mieni i maczug, przez dzidy, 
UIEENCJEG ALELEI Ur 
LOC CNLCLOJUCAA 
mausery i lasery). Wszędzie 
chodzi o to samo — pozbierać 
porozrzucane banki pamięci, 
które leżą sobie spokojnie 
IKOCIESZIEJ ELAN NCEACJINA 
kroprocesory. 
CO WIDAC I SŁYCHAĆ 
Wyobraźcie sobie dosyć duży, 
ELEN EULA CZYCH 
| CLECWEWIM ECA EUESU 
monitorów obok siebie, będziecie 
widzieć cały. Niestety, gracze po- 
siadają na ogół jeden monitor — 
LEE PAUEENEWAN ee 
DO widzimy tylko fragment tego ob- 
szaru — ten, na którym znajduje się 
Stan i przeciwnicy. Obraz przesuwa 
się po trochu do przodu lub do góry 


I] 


— zależnie, w którą stronę kieruje 
EELSEAIEUA 

| IEESUENNUESEWEKICWA: EH 
ficznej gry brzmi: ZNAKOMITA. 
Wszystkie epoki zostały oddane 
w bardzo dokładny, wręcz filmowy 
sposób, a jednocześnie tak, aby 
gracz choć przez chwilę nie miat 
wątpliwości gdzie się znajduje. 
Zwracam szczególną uwagę na 
A LUW LC LELEWELA 
cem z „Kleopatry” czy „Quo Vadis" 
i miasteczko z Dzikiego Zachodu, 
którego nie powstydziiby się sam 
John Wayne w jednym ze swoich fil- 
mów. Są po prostu świetne! Za to 
biegając pośród wszechobecnych 
wybuchów po okopach z Pierwszej 
U OWAEWECWOKWNCHAJECCH 
IEEE ETCEC A EIT 

Podobnie, bo niemal perfekcyjnie 
jest na pierwszym planie gdzie poru- 
sza się Stanley. Postacie zostały 
przygotowane techniką motion cap- 
ture (powinniście już znać ten ter- 
min). Dzięki temu ich ruchy zostały 
oddane w sposób bardzo realistycz- 
WAAECDERYLOWELSGJIOUEIE) 
została animacja wielkiego tygrysa 
szablozębego (kot programisty (?), 
goryla (?) czy też niedźwiedzia 
ZO CEEEU CEE LIENELCE 
jaszczurka, może legwan grafika?). 
Zapewne pozostanie to ta- 
jemnicą twórców gry. 

Gra pracuje w jednej 
z trzech rozdzielczości 
(320x200, 320x400 i 640x480). | 
Dotyczy to jednak tylko 
pierwszego planu, z szaleją 
ZUR CUELIN="FLUE"rJX 
ciółmi. Wiadomo, im wyższa 
rozdzielczość tym są tadniej- | 
si i lepiej cieniowani. Tło po- 
zostaje zawsze takie samo, 
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w rozdzielczości 320x200. A szkoda, 
bo czasem widać typową dla tego 
trybu kanciastość obiektów. Nastro- 
jowa muzyka przygrywa prosto 
z kompaktu, zaś grze towarzyszą od- 
głosy blcia, kopania, strzelania, wy- 
buchów i jęków zabitych. 
NPALELUK KI 


Wygląda na to, że w tym pozornie 
oklepanym |uż temacie niewiele 


można zdziałać nowego... Niepraw- 
da! Łącząc dwuwymiarowe, przesu- 
wające się renderowane tło z trójwy- 
miarowymi, cieniowanymi postacia- 
mi na pierwszym planie, Francuzi 


uzyskali znakomity efekt, który 
prawdopodobnie zafunkcjonuje już 
niedługo w kolejnych grach. Najważ- 
niejsze jednak, że wprowadzając co- 
raz to nowych przeciwników, nowe 
rodzaje broni oraz przygotowując 
prawdziwą ucztę dla oka w postaci 
wspaniale wyrenderowanych pozio- 
mów udało im się zdusić w zarodku 
ogarniające uczucie nudy. Ciągle 
dzieje się coś nowego, a to bardzo 
ważne w grach tego typu. Na przy- 
kład w Rzymie zaczynamy od luksu- 
sowej willi jednego z senatorów, aby 
za chwilkę znaleźć się w lochach, 
skąd już niedaleko do koloseum 
PETZ CLELEEWELCEJ: | ELIEIA 
rami i stadem głodnych lwów. Bar- 
LORELEEERZA ZE WETA AW 
LALENUr ERA NENECUK="A" 
namy od pięści, aby potem uzbroić 
się w kamienie, maczugę, dzidę 
IVLCUTWELCN ELEN E 
POLO ICZJNZJEZENLIELA 
tem jednym ciosem wydobyć na 
EWENOCZE WC IELC+LERSCIEW 
ca który wszedł mu w drogę (trzeba 





wyeliminować przemoc w grach 
komputerowych!). 

W grze na upartego można do- 
szukać się kilku elementów rodem 
z przygodówki: trzeba przesunąć 
|CELAWUEEAZA CA TrA 
no i szuka się pamięci. Jedyne 
przedmoty, których używamy, to 
pamięć w reaktorze (automatycz- 
nie lub SPACJĄ gdy znajdziemy 
wlot do reaktora). Wyżej wspo- 
[UUEUEN AUE LENE 
ogół w pobliżu drzwi — nie trzeba 





więc latać po wszystkich 
lokacjach i kombinować. 
Zresztą w TIME COMMANDO 
nie można się cofnąć, obraz 


PRETO ONZEWCEFL JIA 


du. | dobrze, bo gra się po 
prostu świetnie! 


A MINUSY? 


ZET SZ JETUNIELETJCEZYNELE 
w niektórych momentach przydały- 
by się częstsze zmiany kamer, po- 
stać Stanleya czasami jest po prostu 
zbyt odległa i przez to mała (a wal- 
czyć trzeba). Kilka razy udało mi się 
też wejść w jakąś dziurę, z której po 
prostu nie mogłem się wydostać — 
trzeba było zaczynać poziom od po- 
czątku. Są to może drobiazgi, jednak 
zauważalne. Recenzja powstała na 
EEWERECINEILWICZOCIA 
miejmy więc nadzieję, że te drobne 
usterki zostaną wyeliminowane 
w końcowym produkcie. | jeszcze 
jedno, niektórym może przeszka- 
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i 
i 
| czysty dźwięk. 
| WEJUEŁUEJEŁAJ 
| ich zdaniem jest 
świeży pomysł, 
który odpowied- 
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dzać fakt, że gra jest liniowa aż do 
bólu - jest tylko jeden sposób na jej 
[tej EJRZUEZCJCLAJECUIŃ 


A LOLIZH 11. 


Jaka jest recepta na dobrą grę? 
Według Frederi- 
ca i Olivera nie 
wystarczy  ren- 
GOUETLEJ na 
stacjach  robo- 
czych _ grafika 

krystalicznie 


nio oprawiony 
ma szansę przemówić do wy* 
obraźni. Poza tym chłopaki 
UWE LEWICKA CZELE 
LEROJEIERIEEICEJNr=vE8 
| PENAUCHNELECELEAW EH 
LERURUOD NATALU 
przypadku  otrzymalibyśmy 
zapewne kolejny mniej lub 
bardziej udany klon DOOM. 
Wiele firm produkujących 
EWA YJCZECICW ZI LEJ 
/ (a nuż się nie sprzeda, i co?) 
wprowadzania innowacji i poprze- 
staje na powielaniu starych schema- 
tów (gdyby SIERRA nie kupiła kilku 
mniejszych firm. pewnie mielibyśmy 
KING'S QUEST 20 i POLICE QUEST 
15). Panowie z ADELINE najwyraź- 
OBIENUEJELEBY UNO LSEJLGJ 
OGAE O trZMLENALE 
TLE BIG ADVENTURE - pseudo- 
Ur GOW LCN JUELEMUMLNEJUCH 
konsolowej konwencji na poważ- 
nym PeCecie, pozomie bez szans. 
| proszę, konwencja „arcade-adven- 
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LOWŁYC EHECUWOWIELISCEEY 
wet na PC (np. FADE TO BLACK). 
Podobnie rzecz się ma z TIME COM- 
MANDO, które czerpiąc pełnymi gar: 
ściami z tak klasycznych hitów jak 
GOLDEN AXE czy FINAL FIGHT po- 
trafi wnieść do gatunku coś nowego 
i nie chodzi tu tylko o wspaniale ren- 
LEOMUELENEICULCHA BUU 3 
MANDO, podobnie jak we wszystkie 
francuskie produkcje twórcy tchnęli 
ducha, a to w erze multimedialnych 
śmieci ma ogromne znaczenie. | za 
ECEJENICZZNCEH EU 
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perz: zawiadamia o kolejnych zbrodniach 

Przyjrzyj się komputerowi, pa czym 
pogadaj z filmującym scenę zbrodni Kar- 
lem Stasiakiem. Wypytaj go o wszystko. 
Teraz czas na gadkę z Magnotlą. Po 
wypowiedzeniu ostatniej kwestii rzuci na 
ziemię kubek. Zeskanuj skorupy naczy- 
nia do bazy danych swojego WAC — 
podręcznego komputera. Pa chwili do- 
staniesz wiadomość od dziewczyny. Wy- 
słuchaj ją i uruchom swój komputerek. 

Pora zabawić się w małego gamcarza 
— musisz złożyć kubek z kawałków. Po 
wsadzeniu na miejsce ostatniej części 
odczytasz napis. Fuszaj do redakcji 
gdzie umówiła się z tobą Catherine. Te- 
raz nastąpi kilka scenek, w rezultacie któ- 
rych twoja panna w stanie śpiączki znaj- 
dzie się w Tribeca Medical Center, a ty 
na komendzie manhattańskiej policji. 






Po wyjściu z windy skieruj się do re- 
cepcji. Po rozmowie z oficerem dyżumym 
idź do pomieszczenia z dowodami rze- 
czowymi. Gość zarządzający ich wyda- 






































waniem będzie się trochę rzucal. Po przy- 
pomnieniu mu grzeszków z przeszłości 
dowiesz się, że jeden z dowodów został 
zarekwirowany przez Magnottę. Idż więc 
do jego gabinetu, 
anuj dokumenty z biurka i poga- 
gnottą, który właś /ejdzie. Po 
aniu tematów rozmowy idź 
Medycznego. Zamień 
epcjonistką i jedź windą na górę. Te- 
j 6 na rozmowy z dr Burton i dr Ca- 
bie. Uruchom projektor, na którym nagra- 
na jest dyskusja lekarzy. Obejrzyj wizeru- 
nek Rippera na jednym z monitorów i idź 
do prosektorium. Porozmawiaj z Farley- 
em i obejrzyj wcześniejsze ofiary 

Jedź do Caie Duchamp. Pogadaj 
z Gambitem Nelsonem i barmanem. Te- 
raz do redakcji. Po pogaduszce z Benem 
Doddsem podejdź do swojego biurka 
i przeczytaj notatkę od ukochanej. Na 
biurku Catherine stoi wykaz adresów; 
przejrzyj je i wejdź do cyberprzestrzeni, 
W Virtual Library porozmawiaj z bibliote- 
karką oraz wydobądź listę książek. Nu- 
mer który musisz wpisać to HC2021R. 
Jeszcze skok do Virtual Heralda. Obejrzyj 
nagłówki wszystkich numerów pisma 
i wracaj do normalnej rzeczywistości. 

ldź do Soap' s Smoke House. Pogadaj 
z Mydlanym, a przy wyjściu zeskanuj nu- 
mer pisma Popular Cybertronics. Teraz do 
mieszkania Catherine. Przyjrzyj się plaka- 
towi ze sportowcami, karcie z życzeniami 
i horoskopowi. Pora ra zabawę z kryszta- 
tami na planszy. Kamienie należy ułożyć 
kolejno: w rzędzie pierwszym od góry na 
miejscu 3. w 3 na miejscach 4 i 8, w 4 na 
6, w 5na 2, w6na4aw7na7i9. 
Z czaszki wystrzeli promień i wskaże 
książkę. Obejrzyj ją po czym udaj się do 
Waliord Cottage. Powita cię Covington — 
brat bliźniak nieżyjącego Hamiltona Wof- 
forda. Pomów z nim. Następnie ruszej do 

























wionych przez Hamiltona. Musisz przeto- 
czyć kuleczkę z prawego górnego do pra- 
wego dolnego rogu używając przycisków 
z boku. Należy tak je powciskać, aby 415 
były włączone, a reszta — wyłączona. 

Ze schowka pod stotem wyjmij lampę. 
Potem podejdź do zegarów znajdujących 
się obok. Na piramidzie ustaw 09:35, na 
zecjarze z kukułką B:35, a na elektronicz- 
nym 14:35. Weż kolejną lampę. Pa krót- 
kiej wspinaczce na piętro znajdziesz się 
w sypialni. Wrzuć monety 5, 10, 25 i po- 
nownie 5-centową do maszyny, która jest 
połączeniem kasy, zamka średniowiecz- 
nego i katapulty. Weż trzecią lampę i wra- 
caj do pokoju gdzie czeka Covington. 

W urządzeniu stojącym tutaj trzy z pię- 
ciu lamp są przepalone. Wymień je na 
trzy dobre, które masz i uruchom urzą- 
dzenie. Na ekranie obok pojawi się napis 
VULCAN — hasło do studni Woflorda. 
Z pokoju możesz wejść do cyberprze- 
strzeni. Najpierw wejdź do Cather- 
ne's Well, i po podaniu hasła HOROSCO- 
PE, rozwal policyjny program obronny. 
Musisz strzelać w świecące dysze. Po 
tym jak robot eksploduje, a cyberJake 
weźmie dziennik Catherine, udaj się do 
studni Wofforda. Po podaniu hasta obej- 
rzyj dzieło Hamiltona — wirtualny madel 
wiktoriańskiego Londynu. 

Wracaj do świata żywych i ruszaj do 
Falcon Eddie's Safehouse. Porozmawiaj 
ostro z Twigiem. Twigj poda ci hasło do 
studni Falconetiiego — CIRCUS MAXI- 
MUS. Wracaj do redakcji i hop do cyber- 
przestrzeni, Wejdź do studni Falconettie- 
go i pogadaj z nim. Będziesz musiał 
sprawdzić się na strzelnicy, inaczej nie 
zechce ci pomóc. Strzelaj do ciemnych 
z bronią, reszty nie tykaj. Jak już uzbie- 
rasz niezbędną ilość punktów, wracaj do 
Falcon Eddie's Safehouse. Znów porów 
z Twigiem. Przejdź przez drzwi i poroz- 














mawiaj, tym razem już na żywo, z Falco- 
netlim. Wypylej go o wszystko, a dopiero 
na końcu porusz sprawę Catherine. 


Rozpocznij od wymiany poglądów na 
temat męskiej wiemości z recepcjonistką 
w Tribece, po czym skieruj się do sy 
z Catherine. Będą tam już dr Burton i 
conetti. Dowiesz się, że Falconetli może 
pomóc w odbudowaniu pokawałkowanej 
pamięci Catherine. Jednak aby to zrobić 
ty będziesz musiał mu pomóc w pokona- 
niu układu obronnego jej mózgu. Czyli — 
kolejny etap zręcznościowy. Zadokuj się 
w komputerze w gabinecie i jazda. 

Na dole w kostnicy pogadaj z nowym 
gościem — Bobem. Okaże się, że Farley 
został zwolniony ponieważ miał zbyt długi 
język. Jedź na policję. Pomów z Branno- 
nem z recepcji po czym zwiń kartę, którą 
Magnotla podczas rozmowy zostawi na 
jego biurku. Idź do pokoju przesłuchań 
i dwukrotnie przyjrzyj się jego metodom. 
Wyjdź i udaj się do policyjnego archiwum. 

Użyj karty Magnotty da otworzenia 
biurka. Będziesz mógł przeczytać dossier 
właściciela karty, Jedź do mieszkania Ca- 
therine, W WAC-u wejdź do dałabase 
i uruchom elektroniczny dziennik. Zasto- 
suj hasło z dossier Magnotty. Jest to albo 
SLAYER. albo SCORPIO. 

Podejdź do książek stojących na półce 
i otwórz jedną z nich. Naciśnij przyciski 
(począwszy od góry, zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara) 1, 5, 5. 3, 6, 2. Weź 
dysk i włóż go do komputera w pokoju. 
Kod z ekranu wystukać musisz na kalku- 
latorze, który leży na biurku w redakcji. Po 
wpisaniu kodu wysuną się dwa podsluchy 
— jeden do umieszczenia w gabinecie dr 
Burton, a drugi u Magnotty. Na policji 
umieść pluskwę w pudełku z cygarami, 
a potem wal do Meta-Cogu (czyli Tribeca 
Medical Center). Porozmawiaj z recepcjo- 
nistką i tym razem to z jej biurka zabierz 
kartę. Jedź windą na górę, tyle że skieruj 
się do gabinetu Burton, Drzwi otworzysz 
kartą. Załóż podsłuch w oczodole czasz- 
ki, obejrzyj książkę leżącą obok i zeskar 
nuj papiery leżące na biurku. 

Teraz udaj się na Uniwersytet, gdzie 
porozmawiaj z prof. Bech. Dowiesz się od 
niej o przeszłości szanowanej dr Burton 
i grupie niejakich Web Runners. Po wyj- 
ściu z gabinetu podejdź do tablicy. Kolej- 
nym zadaniem jest ulożenie w odpowied- 
niej kolejności kilku ogłoszeń. Muszą się 
one znajdować w linii, najlepiej na samym 
dole. Są to w kolejności od lewej strony: 
DRAGNET FILM FESTIVAL, ATTEN- 
TION RUNNERS, GEARING UP FOR 
2041, FOR RENT. INCONCEIVABLE!, 
Pomknij pod poznany właśnie adres 
da Web Runners Loft. Kod jaki musisz 
wpisać przy drzwiach to 450144286. Po- 
gadaj ze znajdującą się w pomieszczeniu 
panną. Dowiesz się jakie jest hasło do 
sludni Runnersów - ANACHRONY STA- 
TION. Przed wyjściem obejrzyj 
jeszcze zdjęcia wiszące na ścia- 
nie i jedź do redakcji. Wejdź do 
cyberprzestrzeni i udaj się do 
studni Web Runners. Podaj hasło 
| | rozwal tamiglówkę. Przejrzyj da- 
| ne dotyczące ośmiu członków tej 
prawej organizacji. 
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per znowu był szybszy. Zrób 
ad na miejscu zbrodni, zauważ 


Porozmawiaj z recepcjonistką i obej- 
rzyj dane klientów lokalu. Po rozmowie 
z dr Burton skieruj swe kroki do Falconet- 
tiego. Trochę się zmiesza kiedy mu wspo- 
anie Jordan. Udaj się na 
[ Porozmawiaj z Brannonem i z Ma- 

gnottą. Potem do Meta-Cogu. Zjedź do 
kostnicy i porozmawiaj z z Bobem. Bę- 
dziesz zmuszony naprawić znajdujący się 
tutaj komputer. Chipy, które znajdują się 
z prawej strony ekranu musisz wsadzić 
w odpowiednie miejsca w komputerze. 
Rzędami od góry od lewej strony — pierw- 











szy chip ze zbioru z prawej musi iść na 
miejsce ósme z lewej, 2 na 15, 3 na 16, 4 
na 2. 5na 3, 6na7, 7 na 10, 8na4, 9 na 
13, 10na9, 11 na 1, 12 na 14, 13na5, 14 
na 12, i5na 11i16na6. 

Okaże się, że zwłoki Sephanie umiesz- 
czone zostały w lokum gdzie trzymane są 
małpy, na lewo od wejścia do kostnicy. 
Drzwi wewnętrzne mają zamek głosowy. 
Chwilowo nie dasz rady go słorsować. Wal 
do Soap's Smoke House. Tam dowiesz się 
jek złamać szyfr. Z redakcji wskocz do cy- 
berprzestrzeni i w bibliotece ściągnij edytor 
dźwięku. Mając go pomknij na siłownię 
i nagraj dr Burton. Teraz za pomocą pro- 
gramu musisz zmiksować nagraną wcze- 
śniej wypowiedź Burton tak aby brzmiała: 
„This is dr Burton. Open up”. Pamiętaj że- 
by odstępy pomiędzy wyrazami byty sto- 
sunkowo małe, ba inaczej zamek ari 
drgnie. Kiedy drzwi sie otworzą i wej- 
dziesz do tajnego laboratorium Burton. 
otrzymasz wiadomość od Rippeta. 

Przejdź dalej do pokoju, w którym znaj- 
duje się małpa w klatce. Na jednym z biu- 
rek stoi projektor. Uruchom go i obejrzyj 
film z dr Burton i małpą. Pałem padejdź 
do drugiego biurka i pobaw się urządze- 
niem z trzerna suwakami. Pierwszy prze- 
suń o jakieś 5-6 kresek, drugi o 11-12 
a trzeci o 8-9, W rezultacie mafpi A 
ce powinna powiedzieć zdanie: 
kill pes like me without touching them 
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redakcji. Wejdź do cyberprzestrzeni 
i znajdź drugą studnię Falconet- 
sk Ha: sb da to BE 





puzzle ułożyć z nich wez zac 





na. Kiedy już to zrobisz będziesz mógł po- 
oglądać różne ciekawe rzeczy — unoszą- 
cą się swobodnie księgę oraz dwa leżące 
na wirtualnym biurku listy. 

Wyskakuj z cyberprzestrzeni i prosto 
do Meta-Cogu. Pogadaj z Cablem, 
a potem połącz się z mózgiem Catherine. 
Kiedy wylogujesz się ze szpitalnego kom- 
putera dostaniesz kolejną wiadomość od 
Rippera. Przejdź do sąsiedniej sali i obej- 
rzyj sobie portret Razpruwacza. Teraz 
skieruj się np. na policję i zanim tylko wy- 
ruszysz dostaniesz od Farleya wiado- 
mość. Jedź więc do Całe Duchamp. W re- 
zultacie rozmowy dowiesz się jak Ripper 
wykańcza swoje ofiary. 


, 


Magnotta wreszcie będzie mógł sko- 
pać ci tyłek. Pomimo, że poszlaki mogą 
wskazywać na ciebie, detektywek nie bę- 





dzie mógł cię jednak za- 
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udaj się do mieszkania Woliorda, gdzie 
uda ci się postrzelić Rippera w ramię. 
Kiedy wrócisz na komendę, otrzymasz 
wiadomość od Nelsona. 

Pogadaj z Brannonem, Magnoltą 
i udaj się do mieszkania tego osłatniego. 
Niestety, kod do drzwi zmienia się pra- 
wie za każdym razem, musisz złamać go 
sam. Otwórz panel z lewej strony drzwi 
i zapisz cyfry na każdym obwodzie, 
Wszystkie powinny być podzielne przez 
cztery. Wykonaj więc dzielenie i po kolei, 
od lewej gómej strony poczynając wstu- 
kaj je na zamku cyfrowym. Pa wejściu do 
mieszkania skopiuj dane z WAC-a leżą: 
cego na słole. Udaj się do redakcji. Po 
drodze dostaniesz kolejną wiadomość 
od... tak, tak! Od króla dobrych dowck 
pów i wis 30 humoru; od samego 
Rippera! Zanim zanurzysz się znowu 
w cyberprzestrzeni będziesz świadkiem 
scenki z udziałem Falcona i detektywa 
dzięki pluskwie w pudełku cygar. 

Wejdź znowu do studni Falconeffiego 
i poprzeglądaj nową książkę. Będziesz 
musiał umieścić tytuły widniejące z lewej 
sirony w linikach po prawej. I tak kolejno 
ad góry będą to: THE VR LIVING, THE 
OPEN ROAD, EPILEPTIC, THE NEO 
NEW, EARN THOUSANDS, THE DU- 
CHESS, VIRTUAL FLY, PHOENIX, 
SHORT EXCURSIONS, TROPICAL 
AGENTS, DEFICIT SPENDING, VAN 
GOUGH, KEEPING SHARP, RAEBI T,S. 

Wyjdź z cyberprzestrzeni i pogadaj 
z Benem, Udaj się do Tribeci i po KA 
wie z dr Cable pobaw się 
fem. Wpisz kolejno 11/18, 11/19, 11/20, 

















11/21, 11/22, 11/23. Okaże się, że aktyw- 
ność mózgowa  Catłierine wzrastała 
w dniach kiedy popełniane byty morder- 
stwa. Powiedz to Cablowi, połącz się 
z mózgiem dziewczyny i pogadaj z nią. 
Po wyjściu ze szpitala skieruj się do 
Pan Financial Bank, Po roz- 
mowie z Rhodesem podejdź 
do skrytki Catherine | otwórz 
ją. Kad to 185621. W między- 
czasie będziesz świadkiem 
rozmowy Vincenta z Burton 
(znowu pluskwa). Zeskanuj 
zawartość skrytki i ruszaj do 
redakcji. Tu znowu pobaw się 
w surfera i wejdź do słudni 
Wofłorda. Po rozmowie ze 
Sztuczną Inteligencją Harmil- 
tona udaj się do studni oznaczonych We- 
apon 1, 2 i 3. Hasła do nich to kolejno 
PEGASUS, ORESTES, ODYSSEUS. 
W każdym z tych miejsc będziesz 
„ x, musiał pokonać przeszko- 
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s3 pariię czegoś co przypomi: 

na szachy, a w drugim i trzecim rozwalić 
dwa potworki. Będziesz wtedy miał 
wszystkie części broni niezbędnej do za- 
łatwienia Rippera. Wejdź jeszcze do Ber- 
man Well (hasło BERMAN4) i odgadnij 
kolejną zagadkę. Musisz odsłonić trzy ta- 
klice z szesnastu. Do tego będziesz mu- 
siał dojść sam, bo zmienia się to z każdą 
grą. Po złamaniu kodu obejrzyj oba doku- 
menty znajdujące się na tablicy i udaj się 
do Sogo's Smoke House. Dowiesz się 
tam kilku ciekawych rzeczy. 

Hasła do studni Kane'a to DIGITAL 
EDEN. Wypytaj go jak uchronić się przed 
alakiem Rippera. Skieruje cię do sąsied- 
niej studni Isis. Hasło do niej to PSY 
BARD. W zagadce z hieroglifami musisz, 
rozpoczynając od ptaszka z lewej wpisać 
słowo HORUS, Małą przeszkodą w tym 
może być fakt, iż zamiast liter angielskich 
masz pismo obrazkowe. 

Wróć na chwilę do Kane'a, który bę- 
dzie miał dla ciebie adres kolejnej studni. 
Ruszaj więc do Anti-Viral Welli wpisz ha- 
sło EXTERMINATOR. Tutaj musisz prze- 
suwać się po planszy tak, aby znaleźć się 
przed gostkiem latającym po przeciwnej 
stronie. Udaj się teraz do Falcona, poroz- 
mawiaj z nim i po tym jak stwierdzisz, że 
wiele poszlak wskazuje na niego, da ci 
zdjęcie obciążające Magnotlę. Pojedź 
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z nim na policję, gdzie porozmawiaj 
z Brannonem na temat Viga Hamana. 
Potem mknij do Cafe Duchamp. 

Na miejscu pogadaj z nie narodzo- 
nym jeszcze Paładinem alias Johnem 
Rhys-Daviesem alias Vicem Hamanem. 
W szpitalu pomów z dr Burton w jej gabi- 
necie i wracaj do redakcji. Z jednego 
z biurek w głębi zeskanuj dysk z opro- 
gramowaniem do obróbki obrazu. Teraz 
zanalizuj zdjęcie, a okaże się, że Falcon 
chciał wrobić Magnottę. 

Złóż wizytę detektywówi i udaj się do 
szpitala. Po rozmowie z Cablem znów 
podłącz się do Catherine. Wychodząc 
przyjrzyj się obrazowi Rippera i wróć do 
redakcji. Gdy tam dotrzesz dr Cable 
prześle ci wiadomość, żebyś natych- 
miast wracal do szpitala. Zrób to i oto 
staniesz przed finałowym pojedynkiem. 
Wejdź do cyberprzestrzeni. Znajdziesz 
się w dzielnicy dziewiętnastowiecznego 
Londynu — Whitechapel. Karty tarota 
ułóż w kolejności 8, 3, 9, 7, 21 1. Teraz 
już tylko rzuć pociskiem w Rippera i ko- 
niec. Musisz tylko dokonać dobrego wy- 
boru. W moim przypadku był to Joey. 
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Zespół DIVIDE BY ZERO 
wyrwał się spod skrzydeł 
| PSYGNOSIS, wydając swój 
najnowszy tytuł we współ- 
| pracy z VIC TOKAIi pod pa- 
tronatem VIRGIN INTERAC- 
. TIVE. GENE MACHINE jest 

przygodówką w „starym” stylu — żad- 
nych ekstrawagancji typu digitalizo- 
wane postacie czy widok „z oczu” 
bohatera. Solidny quest z dużą daw- 
ką humoru, jakiego nie była od bar- 
dzo, bardzo dawna. 

Fabuła tej gry jest trochę zwario- 
wana: w drugiej połowie XIX wieku, 
w miejscu nie zaznaczonym na żad- 
nej mapie, pewien stuknięty 
naukowiec, niejaki doktor Din- 








sey, skonstruował maszynę do pro- 
dukcji potworów. Zamierza stworzyć 
z nich armię i opanować cały świat. 
Zadaniem głównego bohatera, Pier- 
sa Fanshawa, jest oczywiście po- 
krzyżowanie planów szaleńca. Akcja 
zahaczy nie tylko o wszystkie zaka- 
marki globu łącznie z podwodnym 
królestwem i Atlantydą, ale również 
o Księżyc. 

Trudna tu powstrzymać się od po- 
równań z FLIGHT OF THE AMA- 
ZON QUEEN, tym bardziej, że część 
zagadek jest zbyt prosta jak na sza- 
nujący się adventure. Widać też 
mnóstwo zrzynek z klasyków — 
MONKEY ISLAND i INDIANA JO- 
NES4. Ale jest coś, co stawia GENE 
MACHINE bardzo wysoko — 
humor. Gagi zostały przecież 
wymyślone przez speców z Dl- 
VIDE BY ZERO, którzy już nie 
raz sprawili, że pękaliśmy ze 
śmiechu np: przy INNOCENT 
UNTIL CAUGHT (opis 
w SS'10) czy GUILTY (5S'23). 
Wśród dowcipów są jednak ta- 
kie, które nie każdego rozba- 
wią, mianowicie te parodiujące 
j zachowanie 
angielskich 
lordów sprzed 
ponad stu lat. 
Ale mnie one 


liusza Verne': a, ARIA przykład kapi 
tan Noe | czy pomysł opłynię- opłynię- 


GENE MACHINE a poprzednimi gri 
mi tej firmy: INNOCENT UNTIL C 


pierwszy rzut oka. Przede wszystkim 
pojawiły się duże postacie. Ich ani- 
macja jest bardzo płynna Ładnie wy- 
gląda cieniowanie bohatera w mo- 
mencie jego wejścia na teren nie- 
oświetlony. Całość wygląda jakby 
byla przeniesiona z telewizyjnych 
kreskówek. Niestety, tla sę komplet- 
nie statyczne, za to niektóre postacie 
wodzą oczami za kursorem. To tylko 
maly smaczek, ale należy docenić 
fakt, że autorom gry w ogóle chciało 
się zajmować takimi szczegółami. 
Oczywiście gra przeplatana jest filmi- 
kami, które choć są przykładem 
świetnie wykonanego renderingu, ta 
niezbyt dobrze integrują się z resztą 
scenerii. Mirno tych wszystkich nie- 
dociągnięć chyba nie pokuszę się 
o stwierdzenie, iż patrzenie w moni- 
tor przez te kilkanaście godzin było 
dla mnie kator- ę 
gą. 
Pomyślnie 
rozwiązano pro- 
blem intertejsu 
użytkownika. Po 
kliknięciu na da- 
nym przedmiocie 
czy postaci, auto- 
matycznie ukazuje 
się nam kilka iko- 
nek symbalizują- 
cych czynności, klóre będziemy 
gli wykonać. W odniesienia 
rownika z pewnoś ( 
modnego AA j 












Mah się | , 
Wia E alu z dalekiej podró- 
ję, którą zleciła 
a królowa Victoria. Jak już 
iałem zadanie było poufne, 
e mogę zdradzić żadnych 
ółów. Grunt, że wraz z Mos: 
n, moim oddanym sługą, wy: 
właśnie z pociągu stawia- 
stopy na londyńskim bigku. | 





czekała: mnie 
A potasta w postaci 
gadającego kota gaSósa-| i 
wiającego się jaka Siedem- 
dziesiąt Trzy. Twierdzi! on, 
że imię dostał od numeru 
eksperymentu, jaki przepro- 
wadził na nim szalony dok-- 














































tor Dinsey. Otóż człowiek ten stwo- 
rzyt maszynę, która łączyła geny 
dwóch istot żyjących, w wyniku cze- 
go powstawały niebezpieczne muta- 
cje. Siedemdziesiąt Trzy uciekł, do- 
tarl do Londynu i urzeczony moją re- 
putacją wybrał mnie na obrońcę 
ludzkości. Nie miatem ochoty na ko- 
lejną przygodę, ale kocur trafił w mój 
czuły punki — nie mogłem pozwolić, 
aby na Ralpha Kingpeace'a sptynął 
cały splendor. Mossop też coś zrzę- 
dził, ale podał mi jeden ciekawy ad- 
res. Dostał zresztą reprymendę za 
to, że jego pan musiał podnosić 
z łóżka stare wydanie gazety. Naj- 
gorsze było to, że na wyprawę po- 
trzebna była kupa szmalu, a mnie 
zostały tylko jakieś drobne. 

Pod drzwiami leżał list od stęsk- 
nionej Mirabelle. Szkoda, że nasz 





b znowu miał się odwlec. Ponie- 
w gabinecie znalazłem tylko 
figurkę, a w sypialni na piętrze 
ZOecydowatem się zatkać nos 
goś źródła dochodu 
A Mossopa. Jak tatwo było 
waawczić wróciłem z pustymi rę- 
kami. No może nie zupełnie, gdyż 
skonfiskowałem butelkę whisky i sy- 
rop. Kluczyk pasowal do szuflady 
biurka w gabinecie. W środku leżał 
akt własności domu. Trudno, jak nie 
będzie innej rady, to go zastawię. 

Od chłopaczka sprzedającego na 
dworcu gazety za kilka pensów zaku- 
piłem najnowsze wydanie „Przeglądu 
Sportowego”, czy jak się to pismo na- 
zywało, Kasę znalazłem oczywiście 
w portfelu. Poza nią byla tam jeszcze 
moja wizytówka i karta członkowska 
klubu Dobrze Urodzanych. Będę tam 
musiał wpaść — pomyślałem — ale na 
razie do Mirabelle. 

Czekała na mnie w ogrodzie. Ja- 
ko, że puściłem w Amery- » 





ce wszystkie pieniądze i nie przy- 
wiozłem jej żadnego prezenlu, 
oznajmiła mi, iż ze 
ślubu nici. Ale pier- 
ścionka oddać nie 
| chciała. Ze spuszczo- 
ną głową odszedłem, 
| by po raz ostatni coś 
dla niej zrobić. Kaza- 
tem służącej przygo- 
tować herbatę. Szyb- 
ko się uwinęła. Zdą- 























żylem tylko wyjść przed dom, ze- 
rwać kwiatek i wrócić do Środka, 
a herbata już czekała. Była co praw- 
da lodowata, ale przecież Ice Tea 
jest ostatnio w modzie. Zabrałem fi- 
liżankę, ciastko schowałem do pu- 
dełka od cygar i odjechałem. Mira- 
belle później się napije. Przed piątą 
na pewno będę z powrotem. 
Tymczasem wpadłem do Instytu- 
tu Nauk. Kartą wstępu okazała się 
mata figurka, którą zabrałem z ga- 
binetu w mojej rezydencji. We- 


wnątrz odbywała się doki: któ- 
rą trudno nazwać dżentelmeńską. 
Kilku naukowców wydzierało się na 
bogu ducha winnego profesora Al- 
berta Tipple. Na razie postanowi- 
tem się nie wtrącać. Wziątem tylko 
jedną z kart magnetycznych i wró- 
ciem do domu. Siedemdziesiąt 
Trzy uganiał się za jakąś myszą. 
Dałem mu do powąchania kwiatek. 
Trochę mu się we tbie zakręciło 
i odczepił się od myszki. Była tak 
przerażona, że nie protestowała, 
gdy chowałem ją pod surdut. Po 
pewnym czasie kocur wytrzeźwiał. 
Kiedy pokazałem mu kartę magne- 
tyczną, rzucił się na nią i dorobił kil- 
ka dziurek. O to mi chodziło. 
Pojechałem do klubu. Earl jak 
zwykle grał w golia. Na dodatek był 
zdenerwowany, bo już dość długo 
czekał, aż sługa przyniesie mu whi- 
sky. Wyszedłem do hallu, dolałem 
do kieliszka syropu i kazałem lokajo- 








wi obsłużyć Earla. Trunek mu za- 
szkodził, więc pobiegł do toalety zo- 
stawiając na podłodze wizytówkę, 
którą naturalnie podniosłem. Od sie- 
dzących lordów chciałem uzyskać 
dotację na mój wyjazd. Już prawie 
mi się udało, gdy nagle pojawił się 
Ralph Kingpeace i przekabacił całe 
towarzystwo. Nie pozostało mi nic 
innego, jak tylko o CoŚ się założyć. 















Kiedy chciałem podać kolegom naj- 
nowszą gazetę, mój wzrok padł na 
tabelę rezultatów wyścigów kon- 
nych. Na wierzchowca, za zwycię- 
stwo którego bookmacherzy płacili 
tysiąc do jednego, postawiłem cały 
dom. Wychodząc zabrałem z hallu 
pudełka tabaki. 

W dokach uciąłem sobie poga- 
wędkę z szefem portu. Opowiedział 
mi o kapitanie Nematode, który po- 
magał doktorowi Dinsey w ekspery- 
mentach oraz o poszukiwaniach wy- 
spy zwanej „Okiem Pantery”. Porto- 
wy był strasznie miły, toteż opuści- 
tem go z żalem. Dzięki wizytówce 
Earla dostałem się na audiencję do 
królowej Victorii. Używając swych 
dyplomatycznych zdolności wydoby- 
em od niej dwa glejty: jeden stwier- 
dzający, że wykonuję ważną misję 
z polecenia władczyni Wielkiej Bry- 
tanii, a drugi pozwalający na wypły- 
nięcie z portu. 





Postanowiłem pojechać do Whi- 
techapel, biednej dzielnicy Londy- 
nu, pod adres podany przez Mos- 
sopa. Po mało owocnej rozmowie 
z doktorem Ripperem wszediem do 
domu publicznego. Pierwszy pa- 
pier królowej sprawił, że droga „na 
górę” stanęta otworem. Poznałem 









tam kobietę lekkich obyczajów ro- 
biącą nieprzyzwoite zdjęcia. Wci- 
snąłem jej kit, że jestem producen- 
tem filmowym i poszukuję ładnej 
aktorki. Naiwne dziewczę uwierzyło 
mi do tego stopnia, że pozwoliło mi 
„pożyczyć” aparat. 




































Wpadłem również do baru. Męż- 
czyzna stojący przy barze był moc- 
no zakatarzony, więc podałem mu 
chusteczkę. Smarknął w nią potęż- 
nie, po czym oddał. Wytartem ją 
w filiżankę z herbatą, którą następ- 
nie zawiozłem Mirabelle. Kiedy 
jeszcze postraszyłem ją myszą, 
podskoczyła tak raptownie, że 
z palca ześliznął się jej pierścionek. 
Wróciłem do Whitechapel. Na ty- 
tach baru urzędował gość zajmują- 
cy się podrabianiem dokumentów. 
Płacąc pierścionkiem zleciłem mu 
stworzenie ze starego i nowego 
wydania Przeglądu Sportowego 
numeru z odpowiednią datą i wyni- 
kami wyścigów konnych. Zostawi- 
łem go sam na sam z robotą. Kilka 
chwil później wróciłem i zabrałem 
podrobioną gazetę. Gdy koledzy 
z klubu zobaczyli, że mój koń wy- 
grał, natychmiast zgodzili się wy- 
stawić statek i załogę. 

W dokach okazałem drugi glejt 
królowej, a za ciastko imitujące cy- 
garo otrzymałem mapę świata. Już 
miałem wyptywać, gdy nagle uzmy- 
słowiłem sobie, że nie mam zielo- 
nego pojęcia, jaki obrać kurs. Poje- 
chałem więc do Instytutu Nauk, 
mając nadzieję, że tam znajdę od- 
powiedź. 


UTC 


Do slotu włożyłem zepsutą kartę 
magnetyczną. Coś łupnęło, coś szur- 
nęło, coś buchnęło i maszyna siadła. 
Naukowcy byli wściekli. Tylko profe- 
sor Tipple skakał z radości. Zaprosił 
mnie do swego domostwa i zapropo- 
nował, abym pomógł mu w doświad- 
czeniach. Oczywiście zgodziłem się. 
Zmieszałem whisky z tabaką i poje- 
chałem do jego rezydencji. Profesor 
poprosił mnie o przyniesienie pilota 
sterującego robotem o imieniu Ro- 
bert, flaszki Vitriolu oraz obiadu. 

Pierwsze dwie rzeczy znalazłem 
w laboratorium, o czym od razu za- 
wiadomiłem Tipple'a. Z jedzeniem 












ku uważałem, że to niedo- 
rzeczne, żeby taki dżentel- 
men jak ja musiał przynosić 
komuś posiłki, ale profesor 
przekonał mnie, że to dla dobra na- 
uki. Udałem się więc do baru 
w Whitechapel i zamówiłem żarcie. 
Barman nie chciał go wydać, twier- 
dząc, że nie obsługuje ludzi, któ- 
rych ręce nigdy nie splamiły się pra- 
cą. Aby mu pokazać, że jest w błę- 
dzie, musiałem wypić kutel Napoju 
Prawdziwych Mężczyzn. Bardzo 
mocnego napoju. 

Gdy prałesor otrzymał obiad, 
oznajmił, że za moment wsiada do 
rakiety. Ubłagałem go, by wziął ze 
sobą mnie i Mossopa. Powiedzia- 
łern, że chcę koniecznie zrobić zdję- 
cie Ziemi z Księżyca. Uwierzył. gdy 
wylegitymowałem się aparatem 
i proszkiem do flesza powstałym po 
dolaniu whisky do tabaki. Po chwili 
siedzieliśmy w trójkę w rakiecie. 

Konsumując lunch Tipple wyraził 
obawę, że z powodu zabrania nad- 
programowej ilości pasażerów, moż- 
liwe jest ominięcie Księżyca i poszy- 
bowanie w niezbadaną przestrzeń 
kosmiczną. Musiałem temu zapo- 
biec. Wziąłem skafander, topatę 
i młotek. Tym ostatnim puknątem 
w rurkę tlenową — odpadła. Należało 
tak ustawić przyrządy sterowania, 
abyśmy lecieli z odpowiednią pręd- 
kością, a Księżyc widoczny byt do- 
kiadnie pośrodku okna. Najpierw za- 
jąłem się dźwignią silnika. Przesuną- 
lem ją do takiej pozycji, aby dźwignią 
poziomu można było swobodnie ma- 
newrować (wcześniej wracała cały 
czas do pozycji centralnej). Obie 
ustawilem na jednej wysokości. Od- 
powiednie nakierowanie trzeciego 
lewarka nie nastręczało żadnych 
trudności. Całość zablokowałem rur- 
ką tlenową. Dolecieliśmy. 

Na miejscu wyszła na jaw chci- 
wość profesora. Był przekonany, że 
księżyc zbudowany jest z Sera 
i chciał zbić na tym majątek. Ja, jako 
jego asystent miałem dostarczyć mu 
próbki. Pierwszą rzeczą, jaką uczy- 
niłem na Księżycu, było ustawienie 
aparatu i pstryknięcie fotki. Cały 
sprzęt trochę przy tym ucierpiał, 
więc nie dane mi było zwrócić go. 
W jaskini natrafiłem na przepaść. Tu 
przydał się Robert. Wjechał da 
mniejszej groty, do której ja z pew- 
nością bym się nie zmieścił. Patrząc 
przez dziurę w ścianie mogłem nim 
kierować ORA pomocy pilota. Robert 


było dużo trudniej. Na począt- 
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przejechał na drugą stronę przepa- 
ści i zbudował mi most. 

W następnej jaskini zrobiłem uży- 
tek z łopaty. To, co wykopałem nie 
wyglądało na ser, tylko na kawałek 
minerału. Wróciiem do rakiety i iro- 
nicznie zapytałem, w czym mam 
przynieść próbki. Ku memu zdziwie- 
niu otrzymałem specjalny przyrząd. 
Na zewnątrz użyłem go na znalezio- 
nym kamieniu. Ekstrakt pokazałem 
profesorowi. Wyzwał mnie od oszu- 
stów i złodziei, ale zgodził się na na- 
tychmiastowy powrót na Ziemię. Był. 
tylko jeden problem — pat 
urwałem rurkę tlenową, w ra 
zaczęło brakować powietrza. 
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w swoje zdolności chemiczn oraz 


szczęście (a może w od | ko- 
lejności) polałem resztki materiału 
Vitriolem. | tym razem mi się udało. 
Lądowanie na dachu domostwa Tip- 
ple'a do miękkich nie należało, ale 
wszyscy wyszli z niego cało. Ze 


zdjęciem „Oka Pantery” popędzilem 
na statek. 


SUUTEM 


Na mostku poznałem kapitana 
Scotta. Był to bardzo miły człowiek, 
ale sprawiał wrażenie, jakby nie do 
końca znał się na swoim rzemiośle. 
Na dodatek zgubił gdzieś swoje ma- 
py. Poratowałem go tą otrzymaną od 
portowego. Pierwszy cel jaki posta- 
wiłem brzmiał: odnaleźć kapitana 
Nematode. 

W trakcie rejsu wysiadły silniki. 
Były dwa wyjścia: albo wrócić do por- 
tu i naprawić je tam, albo zrobić to na 
morzu. Pierwsza opcja pociągała ze 
sobą stratę czterech dni, druga — 
czterech godzin. Jako że czasu mia- 
lem niedużo, wybrałem drugą wer- 
sję. Na pokładzie znalezłem bosak, 
w jednej z kajut dudy (taki instrument 
muzyczny — rodzaj góralskiego akor- 
deonu) i igłę z jeża, a w maszynowni 
śrubokręt i oliwiarkę. lglę włożyłem 
do miernika. Wskazywał zerowe cl- 
śnienie pary w rurach. W drugiej ka- 
jucie wykręcitem śrubokrętem okno. 
Zakryłem nim dziurę w pokładzie. 
Ruchomy wieszak naoliwiłem i przy- 
ciągnątem bosakiem. 

Podszedłem do stojącego mary- 
narza. Nie był zbyt rozmowny, za to 
splunął sobie siarczyście. Jego ślina 
posłużyła do zablokowania koła znaj- 
dującego się pod miernikiem. Poza- 
stawało już tylko zatamować prze- 
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ciek. Mossop, gdy go podrzuciłem, 
zerwał angielską flagę. Ten ciamajda 
nigdy niczego nie potrafi zrobić sam. 
Kawałkiem materialu zatkałem rurę 
w korytarzu prowadzącym do kajut. 
Na mierniku ciśnienia wskazówka 
minimalnie się odchyliła. Aby się 
przesunęła do żądanej pozycji, mu- 
siałem dmuchnąć w ogień dudami. 


NTUTLEZTUMA 


Gdy przepływaliśmy koło la- 
| dowca, coś błysnęło. Postano- 
witem to sprawdzić. Instynkt 
mnie nie zawiódł. Trafiliśrny 
z Mossopem do ładzi kapitana 
Nematode, który  netych- 
miast... wziął nas w niewolę. 
Zabrał nas do swej podwodnej 
bazy. W trakcie drogi umówi- 
lem się z nim, że uwolni nas jeśli 
zgadnę, dlaczego jego pasją są po- 
szukiwania Atlantydy. Odpowiedzi 
należało szukać w bazie, więc od ra- 
zu przystąpiłem do jej zwiedzania. 

Po chwili wędrówki trafilem do 
pokoju z organami. Przypomniały mi 
się lekcje, które brałem za młodu. 
Siadłem i zacząlem grać. Muzyki co 
prawda nie stworzyłem, ale z jednej 
rury wypadł stos listów. Przeczyta- 
lem je w następnym pomieszczeniu 
w obecności Mossopa. Były to listy 
miłosne, które kapitan adresowal do 

en rzekomo zamieszkujących 
Ailantydę. więc to dlatego Nemato- 
de szuka zaginionego lądu — wzdy- 
cha do tych pięknych stworzeń. Za- 
brałem skafander nurka i wróciłem 
do łodzi. Kapitan, chciał nie chciał, 
obietnicy rnusiał dotrzymać. Zawar- 
łem z nim kolejny układ: ja miałem 
mu pokazać Atlantydę, a on mi wy- 
spę Dinsey. Na SS Farragut dałem 
Scottowi zdjęcie z Księżyca. Już 
wiedział, gdzie płynąć. 

Okiem Pantery okazała się mała 
tropikalna wyspa. Zakładając, że by- 
ła zamieszkana, wysłałem Mossopa 
na pertraktacje z tubylcami, a sam 
przystąpiłem do jej oględzin. Z plaży 
wziąłem kamień, w dżungli zerwałem 
trochę bluszczu, a znad jeziora jaga- 
dy. Po odpowiednim złożeniu tych 
rzeczy otrzymałem całkiem fajną fi- 
gurkę. Zaniosłem ją w darze wodzo- 
wi tutejszego plemienia, w łapy któ- 
rego Mossop zdążył już wpaść. Byt 
w niezłych opałach. Wódz w podzię- 
kowaniu za prezent postanowił mi 
pomóc w poszukiwaniach Atlantydy. 








do Jaskini Węża, do której nikt nigdy 
nie odważył się wejść. Ja musiałem. 
Kościotrupowi zabralem szablę. 
Użyłem jej do odcięcia bluszczu we 
wcześniejszej grocie. Z gałęzi spadł 
koala. Połażyłem go na kafelku wy- 
stającym z ziemi tuż obok leżącego 
kościotrupa. Dzięki temu moglem 
przejść między oszczepami. Na- 
stępną przeszkodą był potok lawy. 
Dokładnie nad nim, w suficie za- 
uważyłem korek. | wtedy przypo- 
mniało mi się jeziorko. Wróciłem na 
górę, wskoczyłem w skafander i za- 
nurkowałem. Tak jak myślałem, od- 
nalazłem korek i bezzwłocznie go 
wyciągnąłem. Schłodzona lawa zar 
stygła i mogłem po niej przejść. Ka- 
lejne pomieszczenie całe świeciło 
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zapowiedź: listnpad 
Możecie Państwo złożyć zamówienie telefonicznie. Jeden 
z naszych pracowników ustali szczegóły i poprosi o przesła- 
nie odpowiednich dokumentów pocztą. Sporządzoną umowę 
przywiezie Państwu do podpisania Kurier. 
UWAGĄ — umowę może podpisać tylko i wyłącznie osoba zaciągająca kredyt. 
Po podpisaniu umowa kierowana jest do banku. 


dokładnie konsoletę. Obok jednej 
z dźwigni zauważyłem napis REVER- 
SE. Oczywiście przesunąłem ją do tej 
pozycji. Byłem już gotów do konfron- 


tacji z doktorem. Kurier pobiera od Państwa pierwszą wpłatę bankową min. 20% wartości sprzętu 


nąć do wnętrza Atlantydy. Wręczy! 
mi potrzebne mapy, choć raczej nie 
byt zachwycony nieobecnością sy- 
ren. Mossopa wykupiłem za kamień 
znaleziony na stadionie I razem wró- 
ciliśmy na okręt. Używając map Ne- 
małode'a Scott niemal dopłynął 
wyspy Dinsey, gdy nagle... 

Na horyzoncie pojawił się statek 
z piracką banderą. Dowodził nim 
Ralph Kingpeace. Mnie i Mossopa 
wziął do niewoli, a Scottowi kazał 
odpłynąć. Po chwili wyjaśnił mi, że 
wszedł w spółkę z doktorem Dinsey 


Postanowiłem udawać, że podob- 
nie jak Kingpeace, chcę przejść na 





stycznie, że nawet Mossop dał się | 


nabrać. Nakłoniłem Dinseya, aby 
stanął na podeście i krzyknąłem na 
służącego, żeby pociągnął drugą 
wajchę — po chwili zastanowienia 
uczynił to. Doktor został rozłożony 
na czynniki pierwsze. Najgorsze by- 
fo to, ze zbliżał się wybuch całej wy- 
spy, należało więc zwiewać. Ucieka- 
jąc, przyciskiem w ścianie obok le- 
wych drzwi otworzyłem wszystkie 
klatki. Kingpeace odpłynął, ale nie- 


oraz opłatę kurierską w wysokości 60 zł [za pokwitowaniem]. 


Czas oczekiwania na dosławę komputera wynosi 7—14 dni od momentu otrzymania 
wymaganego przez bank kompletu dokumentów. 
Sprzęt dostarczamy pod wskazany adres BEZPŁATNIE. 
Prosimy o podanie telefonu kontaktowego gdyż ułatwi to nam porozumie- 
wanie się z Państwem. Mieszkańców Warszawy i okolic zapraszamy oso- 


biście do naszego biura. 








1. Kredyt może być udzielony osobom mającym siate zameldowanie na terenie 


Polski oraz posiadającym stałe źródło utrzymania. 


2. Nie wymagamy żyrantów. 
3. Minimalna kwota kredytu wynosi: 


500,- dla mieszkańców Warszawy 
650,- dla osób z pozostałej części kraju 


Maksymalna kwota kredytu: 10.000,- jednak nie więcej niż 8-krotne do- 

chody miesięczne brutto. 

4. Pierwsza wpłata minimalna wynosi 20% wartości kupowanego towaru. 

5. Koszty manipulacyjne wynoszą od 7.5% w zależności od wartości kredytu 

(ubezpieczenie kredytu, prowizja banku) i doliczane są do kredytu zaciągane- 

go przez klienta. 

6. Okres spłaty kredytu wynosi: 3, 6, 9, 12, 18 i 24 miesięcy. 

7. Wymagane dokumenty dla osób fizycznych (PRACUJĄCYCH W PRYWAT- 

NYCH LUB PAŃSTWOWYCH ZAKŁADACH) 

a) zaświadczenie o zarobkach z CZYTELNYM podpisem GŁÓWNEGO KSIĘ- 
GOWEGO lub DYREKTORA oraz numerem telefonu do zakładu pracy. 
Umowa o pracę musi być zawarta na minimum miesiąc dłużej niż okres kre- 
dytowania. 

b) dwa dokumenty tożamości do wglądu, w tym dowód osobisty. 

c) ksero czterech stron z dowodu osobistego (1 — zameldowanie, 2 — pieczątka 
o zatrudnieniu, 3 — ze zdjęciem, 4 — numer dowodu osobistego). 

d) ksero strony ze zdjęciem z drugiego dowodu tożsamości (PASZPORT lub 
PRAWO JAZDY lub KSIĄŻECZKA UBEZPIECZENIOWA lub KSIĄŻECZKA 
WOJSKOWA), 

8. Wymagane dokumenty dla osób fizycznych prowadzących działalność gospo- 

darczą: 

dokumenty jak w punkcie 7 b, e, d, oraz 

— oryginał wpisu do ewidencji działalności gospodarczej do wglądu oraz jego 

kopia, 

— REGON jeśli wydano + kopia ksero, 

— ksero dowodów płatności ZUS za ostatnie trzy miesiące działalności. 

Oryginały do wglądu. 

9. Dokumenty dla emerytów i rencistów, wiek maksimum 65 lat: 

dokumenty jak w punkcie 7 b, c, d, oraz 

— ostatni odcinek rentyłemerytury + kopia, DECYZJA ZUS o jej przyznaniu + 

kopia 

10. Osobom o nieuregulowanym stosunku do stużby wojskowej bank może od- 

mówić udzielenia kredytu. 

11. Wyliczenie zdolności kredytowej: 

— miesięczna rata może być równa miesięcznym dochodom brutto. 

12. Bank ma prawo odmowy przyznania kredytu bez podania przyczyny. 

13. Istnieje możliwość wcześniejszego spłacenia kredytu (mniejsze odsetki). 

Oprocentowanie zawsze jest liczone od aktualnego kapitału (zadłużenia). 


i że mamy być następnymi ofiarami 
eksperymentów. zbyt daleko, gdyż odłam skały spadł 
w sam środek jego okrętu zatapiając 
go. Nam pozostał latający wynala- 
zek Dinsey'a. Natychmiast zrobili- 
śmy z niego użytek. Nie mam poję- 
cia, co strzeliło Mossopowi do głowy, 
kiedy prosił mnie © pomoc w pedało- 
waniu. Chyba będę musiał poszukać 
nowego lokaja. 















Bamse 



















Ji 





ama Só 


61 <> -. 7 


O ALBION napisaliśmy już dwa 
słowa w 55'38, teraz czas na wy- 
prawę po jego bajecznie koloro- 
wych krainach. 

Powoli staje się regułą, że im 
dłuższe opóźnienie gry, tym więcej 
osób będzie nią rozczarowanych. 
Po wielu miesiącach oczekiwań 
i szumnych zapowiedziach ukazał 
się wreszcie ALBION. Z przykro- 
ścią stwierdzam, co zrobił też Micz 
w S5'38, że gra nie spełniła pokta- 
danych w niej nadziei. To prawda, 
że spotyka się mnóstwo postaci, 
ale cóż z tego gdy z 99% nie da się 
porozmawiać, a większość tych 
kardziej rozmownych nie ma nic 
ciekawego do powiedzenia. W tej 
sytuacji odszukanie tej właściwej 















osoby jest cokolwiek trudne, a na 
dokładkę nudne, bo ile razy można 
wysłuchiwać tych samych odpo- 
wiedzi! A rozmowy to podstawa 
w ALBION. Co jednak zrobić, gdy 
np. miejscowy historyk spytany 
o historię swojej rasy wysyła cię da 
historyka, czyli do siebie samego!!! 

Sprawę utrudnia kiepski sterow- 
nik — najechanie kursorem na os0- 
bę nie wyświetla jej imienia, 
a wszyscy są bardzo podobni. Jeśli 
natomiast przytrzymasz prawy 
przycisk myszy, to pojawi się ro- 
dzaj celownika, którym mozna na- 
jeżdżać na przedmioty i osoby. 
W sumie to dopiero jego użycie da- 
je możliwość podniesienia konkret- 
nego przedmiotu lub porozmawia- 
nia z wybraną osobą, ale jest to 
dość uciążliwe. Jedynym plusem 
sterownika jest to, iż można ruszać 
głową kierowanej postaci, W tym 
celu należy jeżdzić kurso- 
rem wzdłuż górnej/dolnej 
części ekranu, aż pokaże 
się strzałka na tle kwadratu, 
a następnie kliknąć myszą. 

Kolejnym __ problemem 
jest używanie wytrychów = 
bez względu na to czy uda 
ci się otworzyć zamek czy 
nie, to wytrych i tak tracisz! 
Oprócz tego nie dopraco- 





wano sposobu liczenia obciąże- 
nia postaci. Czasami pód- 
niesione lub upuszczone 
przedmioty nie są 
M uwzględnione natych- 
miast, a dopiero po za- 
mknięciu okna inwenta- 
rza. Ponadto w obliczu 
dokładności obliczeń co do 
1 grama śrnieszny jest fakt, 
iż jeden członek drużyny 
może nieść wszystkich po- 


zostałych łącznie z ich ekwipun- 


kiem (bo jak wytłumaczyć ich prze- 
mieszczenie się jeśli są nieprzy- 
tomni?)! Jednak najzabawniejsze 
jest to, że mimo olbrzymiej liczby 
postaci można kraść do woli. Ani 
straż, ani nawet właściciel (!!!) pra- 
wie nigdy nie zwrócą uwagi na to, 
że włamujesz się do skrzyni lub 
szafy (w całej grze tylko dwie oso- 
by reagują na próby kradzieży). 

Jestem jednak pewien, że te 
„drobiazgi” nie przeszkodzą żad- 
nemu fanowi gatunków RPG 
i przygodówek w zanurzeniu się 
w przeogromny Świat ALBION. 
Scenariusz gry jest tak obszerny, 
że tłumaczenie samych dialogów 
z wersji niemieckiej na angielską 
(grę napisali Niemcy) trwało prawie 
trzy miesiące! Gra mimo swoich 
usterek jest też bardzo przyjemna, 
przyjazna i miła, jak tylko potrafią 
być gry ze szkoły starych mistrzów. 
A do tego bajeczna kolorystyka... 
nie ma co narzekać. 


OWULL LUKA 


Obudziłem się ze straszliwym 
bólem głowy... to znowu ten kosz- 
marny sen... chyba będę musiał iść 
do lekarza. Szybko wstałem, za- 
brałem rzeczy z szafki i wyszedłem 
na korytarz, gdzie spotkałem moją 
dziewczynę Christine. 
W czasie gdy spałem, na 
statku zdarzył się wypadek, 
w którym zginął przedstawi- 
ciel rządu, z którym miałem 
odbyć misję badawczą. 

Ignorując wezwania do 
stawienia się na odprawę, 
udałem się do mojego kum- 
pla Joe'go. Ten, również 
zaciekawiony tym co się 
stało, podał mi kod wstępu 
na pokład serwisowy. Korzystając 


z niego dostałem się do 
pokoju komunikacyjnego 
i zbadałem resztki konsoli. 
Ku mojemu wielkiemu 
zdziwieniu znalazłem tam 
broń i amunicję, którą 









schowałem w szafce na pokładzie 
serwisowym. Po wyjściu z po- 
mieszczenia strażnicy przeszukali 
mnie, ale oczywiście nic nie zna- 
leźli, a ja wróciłem na pokład serwi- 
sowy i zabrałem broń. Następnie 
udałem się do pokoju Snoopy'ego 
i wziąłem stamtąd amunicję. Teraz 
byłem gotowy do odlotu. 


ULE | 


W czasie lotu nastąpiła oczywi- 
ście awaria i prom rozbił się na po- 
wierzchni planety. Okazało się, że 
zamiast na nie nadającą się do ży- 
cia pustynię, trafiliśmy na zamiesz- 
kany, w dodatku przez inteligentne 
istoty, świat. Po dwóch miesiącach 
rekonwalescencji i nauki miejsco- 
WEgO języka byliśmy gotowi rozpo- 
cząć poszukiwania sposobu po- 
wrołu na macierzysty statek. 

Przywódca Klanu Łowców oka- 
zał się bardzo mily, udzielił nam 
wielu informacji o Iskai (tak się na- 
zywali obcy) i w podzięce za reszl- 
ki rozbitego promu dał klucz do 
magazynu, z którego zabraliśmy 
trochę broni, pieniędzy i żywności. 
Były tam również resztki statku, 
w których udało nam się znaleźć 
amunicję i stary zegar, który na- 
tychmiast włączyliśmy. Niestety 
w Czasie poszukiwań zawalił się 
strop i zaatakowały nas miejscowe 
bestie. Po kilku walkach znależźli- 
śmy oskard i mogliśmy wrócić na 
górę wylizać się z ran. 

Po powrocie do zdrowia wrócili- 
śmy do magazynu i oczyściliśmy 
go ze wszystkich bestii — opłaciło 
się, bo za ich rogi dostaliśmy póź= 
niej sporą sumkę. Po wyjściu z bu- 
dynku zostaliśmy zaprowadzeni do 
miejscowego przywódcy. Po krót- 
kiej rozmowie zaoferował on po- 
moc w odszukaniu naszego statku 
i zaprosił nas na ceremonię doj- 
rzałości, w której miał wziąć 
udział jego syn. Po skończonej 
audiencji zwiedziliśmy miasto 
, i w sklepie z różnościa- 
mi kupiliśmy kompas. 

W czasie spaceru 
spotkaliśmy myśli- 
4 wego Vrika i naby- 
4. liśmy od niego pa- 
raliżujące owoce. 
Następnego dnia, 
po miłym noclegu 
w tawernie, po- 
szliśmy do miej- 
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zesunęła się 
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historyka Frilla. Ten po- . 
wiadomił nas, że Ga na ży dc 


błyszczącą ji 
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komnaty były peł- 
ale szczęśliwie 








Ostatnio obrodziy przygodówki. 
THREE SKULLS OF THE TOQL- 
TECS, zrealizowana przez duet 
WARNER INTERACTIVE — REV|- 
STRONIC INDUSTRIAL  PRO- 
GRAM8S, należy do grupy tych naj- 
ciekawszych, tych, w które napraw- 
dę warto pograć. 

„Trzy czaszki..." są jedną wielką 
komedią. Na szczęście nie jest to 
nabijanie się z gracza — wręcz prze- 
ciwnie, spędzając którąś z rzędu go- 
dzinę przed monitorem nie można 
powstrzymać śmiechu. Zabawne 
jest niemal wszystko — od animacji i 
karykaturalnych kształtów postaci i 
otoczenia, poprzez wydarzenia, aż 
do sposobu mówienia aktorów, a na- 
wet tradycyjnych „napisów” na koń- 
cu gry. Wśród tzw. testerów pojawia 
się nazwisko Conchita Martinez Vi- 
cario, które kibice tenisa ziemnego 
rozpoznają jako zlepek nazwisk 
dwóch świetnych zawodniczek Con- 
chity Martinez i jej koleżanki San- 
chez-Vicario. Proponuję również 


wsłuchać się w mowę francuskiego 
żołnierza strzegącego wrót klaszto- 
ru. To, jak akcentuje niektóre wyrazy 
wywołało u mnie taki atak śmiechu, 
że mało nie dostałem przepukliny. 
Intryga świadczy o tym, iż gra nie 
powstała z myślą o przekazaniu ja- 
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kichś wartości poznawczych, tylko w 
celu zapewnienia rozrywki: legenda 
głosi, że kluczem do wielkiego skar- 
bu plemienia Tolteców są trzy złote 
czaszki. Skarb znajduje się podobno 
w Arizonie. Mamy rok 1866. Jest kil- 
ka osób żywotnie zainteresowanych 
zagamięciem trzech czaszek i do- 
braniem się do świecidełek Tolie- 
ców. Nikt jednak nie zamierza ustą- 
pić, dzielić się, ani dochodzić swych 
roszczeń uczciwymi drogami. O całej 
sprawie przypadkiem dowiaduje się 
młody kowboj Fenimore Fillmore i 
postanawia również poszukać złota. 
To w jego posłać wciela się gracz. 
Równocześnie rozwijają się 
inne wątki: walka meksykań- 
| skich rewolucjonistów z woj- 
skami francuskimi, czy spór 
mieszkańców miasteczka i 
okolic z Ligą Antyalkoholo- 
wą. Dużym atutem gry są 
ciekawe i trudne zagadki 
oraz częste zwroty akcji — nie 
raz krew mnie zalała, gdy już 
miałem czaszkę w ręku, a tu 
nagle jakiś obdartus mi ją zabierał. 
Kolejną zaletą jest oprawa gra- 
ficzna. Kolorowe plansze z dużą ilo- 
ścią szczegółów czy cieniowanie bo- 
haterów prezentują się naprawdę 
znakomicie. Jak już wspomniałem, 
postacie i inne obiekty mają karyka- 


turalny charakter, do 
złudzenia przypomi- 
nający kreskówki Di- 
sney'a. — Animacja, 
choć również bardzo 
ładna, to jednak od- 
biega poziomem od 
tej, którą oglądaliśmy w TO- 
RIN'S PASSAGE. Posiada 


Sterownik to klasyczny SCUMM, 
ale jeszcze uproszczony. Komend 
na pierwszy rzut oka jest osiem, ale 
w praktyce wychodzi ich sześć, 
gdyż polecenia wykluczające się, 
takie jak Otwórz i Zarnknij oraz Weż 
3 | Daj podświetlają się razem. 

THREE SKULLS QF THE TOL- 
TECS to gra naprawdę dobra, wcią- 
gająca, zapewniająca wiele godzin 
dobrej zabawy. Nie po raz pierwszy 
mamy do czynienia z sytuacją, że 





choć w 
mg ź 4 g| klepsydrze 
CZĘ sŚ (7 napisane 


jest to co jest, 
to posiadacze 
+, komputerów 
486/DX2 i 
słabszych nie- 
wiele _ będą 


zdecydowanie mniej klatek. Poza 
tym jest kilka faktów dowodzących, 
że nad grafiką należało jeszcze po- 
pracować. Parę elementów, jak np. 
słońce można było narysować lepiej. 
W niektórych momentach fragmenty 
obiektów są przesunięte o kilka pik- 
seli i „nachodzą” na inne. 

Na plus na pewno można zaliczyć 
muzykę. Podkłady często się zmie- 
niają, tak, że nie ma możliwości, aby 
któryś z nich się znudził. Synteza 
mowy nie została dopracowana. Ow- 
szem, bohaterowie wypowiadają się. 
wyraźnie, ale większość z nich we 
wszystkich sytuacjach mówi tak sa- 
mo, tym samym tonem, bez żadnego 
zabarwienia emocjonalnego. Reali- 
styczne odgłosy otwierania drzwi czy 





mieć z nich radości. Na takich ma- 
szynach zamiast kreskówki mamy 
komiks, tyle, że z muzyką i syntezą 
mowy. Nawet na Pentium 90 z po- 
czwórmym odtwarzaczem kompak- 
tów animacja nie była płynna. Ach, 
ten postęp... 
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tętentu kopyt są już 

w grach „obowiąz- 
kowe”, dlatego nie 
będę się w tym miej- „ 
scu rozpisywał, nato- 
miast fajnie brzmiały 
mocniejsze akcenty 
w podkładzie mu- 
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PIRATES na swoją „złotą 
wersję” musieli czekać okrągie 
dziesięć lat, WIZARDRY 7 zale- | 
dwie cztery. Wcześniejsze czę- 
ści tej serii giną w pomroce 
dziejów, do dziś zachowało się 
właściwie jeszcze tylko WIZAP- 
DRY 6, wyglądające mniej wię- 
cej jak DUNGEON MASTER. 
Reszta to już zupełna prehistoria. 

WIZARDRY 7: CRUSADERS OF 
THE DARK SAVANT doczekało się 
tej swojej wersji pod Windows'95, 
które  powiedz- 
my stanowczo 
jeszcze raz — 
jest dobrą plat- 
formą do grania. 

W nowej wersji 
program został 
wzbogacony 0 
porcję filmików i 
muzykę  wyko- 
rzystującą możli- 
wości kart z Wa- 
ve-Table. Zmieniono nieznacznie 
rozkład interfejsu, zaś sama grafika 
pracuje oczywiście w rozdzielczości 
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640x480. Szczerze mówiąc nie od- 
czuwa się postępu, gdyż to wciąż to 


samo małe okienko z 1992 roku. 
Intro zaczyna się scenami, gdy 
władca Aletheides wysyła na planetę 
Guardię grupę śmiałków z misją odna- 
lezienia Astral Dominae. Równocze- 
śnie docierają tam inne frakcje wajow- 
ników, również pragnące zdobyć ów 
artefakt. Najpotężniejsze wśród nich 
jest stronnictwo, na którego czele stoi 
Mroczny Uczony, mający u swego bo- 
ku piękną i zarazem zabójczą Vi Domi- 
na. Konkurują z nimi frakcje FRarg i 
Umpani, potem do akcji wchodzą ko- 
lejne. Każda frakcja niezależnie będzie 
próbowała odszukać Astral Dominae. 
Poruszarny się w czterech kierun- 
kach, w sposób dokładnie jak z EYE OF 
THE BEHOLDER. Świat gry stanowi 
mieszankę fantasy i science fiction (fru- 


_ Sir-Tech'96 
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Tae przehogaty świat gry, rozwój postaci zbliżony 
LU loan Ją Można grać miesiącami 


che zaledwie kosmetyczne poprawki w stosun- 
ku do wersji sprzed czterech lat. Ba tylko dla maniaków. 


wające na skuterach panienki), co mo- 
że się trochę kojarzyć z jednym ze 
światów AD8D o nazwie Spelljammer. 
Podróżuje się po zróżnicowanym tere- 
nie, ale cały czas ciasnymi korytarzami. 

Równolegle z naszą misją, pozo- 
stałe postacie również szukają 





Astral Dominae. Można się dowiady- 
wać co się z nimi dzieje, gdyż nieza- 
leżnie przemieszczają się z miasta 
do miasta. Gdy zbyt późno dowiemy 









się o tym, gdzie znajduje się 
jakiś ważny dla akcji przed- 
miot, może się zdarzyć, że 
któraś z frakcji już go sobie 
przywłaszczyła. Nie pozo- 
staje wtedy nic innego, jak ja 
tropić. Z podobnym rozwią- 
zaniem spotykamy się między i inny- 
mi w BLADE OF DESTINY również 
firmy SIR-TECH. 

Potwory w WIZARDRY 7 dzielą się 
na wędrowne i osiadłe. Idąc na przy- 
kład lochem nie zauważymy, gdy 
wchodząc do danej lokacji natkniemy 
się na jakiegoś przedstawiciela tych 
ostatnich. Po prostu z boku ekranu wy- 
skakują bestie i automatycznie rozpo- 
czyna się rozgrywana w turach walka. 

Każdą z postaci można szkolić w 
wybranym kierunku, dodatkowo w 
trakcie wyprawy każda ż nich może 
zmieniać swoją profesję. Przykłado- 
wą cechą jest umiejętność odczyty- 
wania map. Jeśli członkowie drużyny 
mają ją na niskim poziomie, mapę wi- 
dać w bardzo niewyraźny sposób. 
Wraz ze wzrostem wspomnianego 
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wskaźnika, postać czytająca mapę 
dostrzega na niej coraz więcej szcze- 
gółów. Podobnie, żeby pływać nie- 
zbędne jest, by wszystkie postacie 
posiadały odpowiadającą temu cechę 
na odpowiednio wysokim poziomie. 
Rzeczą, która powoduje iż rasowi 
fani RPG przyznają WIZARDRY mi- 
strzostwo świata, jest niesamowita 


złożoność 
świata gry. 
Wielość ar- 
tefaktów i 
ogromny te- 
ren gry to 
jeszcze nic 
wobec tego, ile każ- 
da postać posiada 
cech i jak ważne jest ich przełożenie 
na akcję. W wielu grach RPG posta- 
ciom przyporządkowane jest mnó- 
stwo wskaźników, lecz ich wpływ na 


"relację postać-świat gry jest czysto 


iluzoryczny. Autor WIZARDRY 7 Da- 
vid Bradley praktycznie w pojedynkę 
dokonał programistycznego wysilku, 
by stworzyć tak rozbudowany Sys- 
tem. To dlatego pierwotna wersja 
COTDS w tak wielu miejscach (na 
przykład przy pojawianiu się potwo- 
rów) miała znaczne przestoje. 

Spora część ludzi, którym po co 
najmniej miesiącu intensywnego gra- 
nia udało się skończyć CRUSADERS 
OF THE DARK SAVANT, twierdzi, że 








jest to najlep- rocz — 
szy RPG, w ja- 
ki - kiedykol- 
wiek grali. Z 
pewnością Wl- 
ZARDRY 7 
stanowi drugie 
obok BE- 
TRAYAL AT | 





KRONDOR czołowe osiągnięcie kom- 
puterowego RPG. Dlaczego więc 
wersja Gold otrzymuje u nas 70 pro- 
cent, a nie 95? Z prostego powodu — 
to tylko kosmetycznie poprawiona 
wersja gry mającej już cztery lata i si- 
łą rzeczy noszącej już pewne oznaki 
starości. To cały czas dobra gra, ale 
obecnie dla wyjątkowo ograniczone- 
go grona odbiorców. 


Micz 
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Historia „zwariowanych przygodó- 
wek” liczy sobie niemal dziesięć lat. 


Gdy najdalej sięgnąć pamięcią, 
przypominają się takie tytuły z lat 
osiemdziesiątych jak THREE WE- 
EKS IN PARADISE czy TRAP DO- 
OR, od początku do końca komedio- 
we, wykorzystujące schematy ro- 
dem z Benny Hil'a. Swoje trzy gra- 
sze dołożyła da tego SIERRA, której 
SPACE QUEST stał się bodaj pierw- 
szym komediowym cyklem w grach 
komputerowych. 

Wówczas nie były one traktowane 
jako osobna grupa, teraz zaś wystar- 
czy powiedzieć tylko „wacky adven- 
ture”, a od razu wiadomo, G eo cho- 
dzi. Nastąpiło obecnie oddzielenie 
się tego podgatunku od „poważnego 






















nurtu” gier przygodowych. 
Często są one nazywane 
grami dła dzieci, czasem 
wręcz używa się określenia 
interaktywne 
komiksy 


(ang. interac- 
live  carto- 
ons), które 
mim o 


wszystko wy- 
dają się 
w stosunku 
do adresata 
nieco deprecjonujące. Wydawana 
przez COKTEL VISION seria PLAY- 
TOONS, wychodząca sobie po cl- 
chu, nie cieszy się wielką popularno- 
ścią, będąc klasycznym przykładem 
komediowej gry przygodowej 

Jak zwykle po historycznym wstę- 
pie, czas powrócić na ziemię. Do 
zrecenzowania jest nowa zwariowa- 
na przygodówka i ktoś to musi zro- 
bić. Wyszła ona ze stajni PHILIPS 
MEDIA, a nazywa się... DOWN IN 
THE DUMPS. O co w niej chodzi? 

Oto rodzinka Blubów odbywa prze- 
jażdżkę w swym latającym spodku 
dokoła galaktyki. Dziwnym zbiegiem 


okoliczności pasażerowie trafili na 


planetę Ziemię, w trakcie czego ich 
pojazd kosmiczny ulega awarii. Sciga 
ich cały czas grupka między- 
galaktycznych złoczyńców, 
ale także miejscowi dadzą 
się sympatycznym Blubom 
we znaki. 

Akcja została podzielona 
na pięć rozdziałów, w każ- 








dym z nich (kłania się staro- 
żytne THE GOONIES) wystę- 
puje się innym członkiem klanu Blu- 
bów. W jednym rozdziale kieruje się 
nawet poczynaniami dwojga kosmi- 
tów, mogąc przełączać się pomiędzy 


nimi. Zabawę 
można rozpoczy- 
nać od dowolne- 
go z epizodów, 
w każdym przy- 
padku oglądając 
oddzielne, długie 
intro. 

Grafikę _ pier- 
wotnie wyrende- 
rowano na Sta- 
cjach graficznych 
Silicon Graphics. 
Co tu dużo mó- 
wić, wizualnie DOWN 


IN THE 
DUMPS zrywa kask. Interesująco 
i zarazem dość nowatorsko rozwią- 
zano sterownik: stojąc w danej loka- 
cji. można swobodnie się po niej po- 
ruszać, zbierać przedmioty oraz roz- 


mawiać z postaciami, natomiast 
przechodzenie do sąsiedniej lokacji 
następuje poprzez najazd kamery 
śledzącej spacer bohatera do tego 
nowego miejsca. To ciekawy pomysł, 
trochę przypominający TIME COM- 
MANDO, dający wrażenie iż 
faktycznie przebywa się 
w. trójwymiarowym środowi- 
sku. Z kolel pomysłem mogą- 
cym zbulwersować cenzurę, 
a graczom zapewnić niezty 
ubaw, sa wszelkie scenki 
z udziałem różowego, trąbia- 
stego przyjaciela Blubów. Na 
przykład po użyciu opcji Load 
widzimy go wybiegającego na ekran 
i wypuszczającego bańki z nazwami 
zgrywek. Którą częścią ciała je wy- 









Matka Polka or something??? 
puszcza i jak to jest animowane, nie- 
chaj pozostanie słodką tajemnicą. 

W trakcie akcji nie trzeba dokony= 
wać cudów: użycie przedmiotów jest 
w miarę oczywiste. Zdarzają się mo= 





tywy w stylu nagłego przeniesienia 
do studia telewizyjnego, gdzie trze- 
ba odpowiadać na pytania. W pew- 
nym momencie zaczyna męczyć 
oglądanie wciąż tych samych sce= 
nek, co na szczęście można ukrócić 
za pomocą jednego z klawiszy. 

Kończąc z szukaniem miejsca 
DOWN IN THE DUMPS w historii 
gier komputerowych oda we 
jest to w zasadzie gra dla najn | 
szych, gra prosta i niezobowiązująs" 
ca, serwująca spora śmiesznych ga= 
gów. Daje kilkanaście godzin uczci- 
wej zabawy, przy czym trzeba pa: 
miętać iż granie po rez dlugi 
w DOWN IN THE DUMPS jest całko- 
wicie wykluczone — szybko się ta 
wszystko nudzi. Słowem: więcej, le- 
piej, szybciej, lecz bez rewelacyj- 
nych momentów. 

Micz 
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jka i akcja niczym w filmie rysunkowym. 
Lej i rysunkowych TDRIN, PASZARE 





OMEN = WTA 























Komentarz: Fajny tllm budzący skojarzenia z Dynastją 


srebrnych krążkach. Swoją drogą bar- 





starzałego szeryfa). 
Raj film, wkię, m 
kara w stosunkowo 
wypadków. 
WE ogranicza aa sh do podglą- 
EWĘ CEZ COTCIEK NJ 
szczególnych pokojach... 
EL 
Zawsze myślałeś, że lo miejsce 
jest oazą spokoju. Myliłeś się, gdyż 















w końcu wprowadzi OEReR Obser- 
wowałeś ich z ukrycia; robiłeś zdję- 
CEWZECZEJCANCC O CSELEG 
ich rozmowy. A oni wybudo- 
wali dom, ledwie kilkaset metrów od 
WWOKIEWAW AEGEE ERIE 
jest oazą spokoju. Jego żona cieszy- 
ła się z nowego domu, był taki duży — 
każdy eZ SLLUEL LULU 
swoje terytorium. Było to do- 
bre, gdyż „dzieci” (dwójka, już 
dosk) EMU ALUZIYOSNA 
Cieszyli się, że to dom stojący 
na uboczu, daleko od gwaru 
miasta, daleko od codzien- 
nych problemów, z jakimi On 
— mąż borykał się kierując ol- 
[ra korporacją medycz- 
UESDWECESJKZKEW ESC 
jest oazą spokoju. Dureń. 
Teraz On nie żyje, zginął w nie wy- 
jaśnionych okolicznościach. Kiedy go 
obserwowałeś, czułeś, że coś ukrywa 
przed swoją żoną. Teraz, po wielu 
przemyśleniach wiesz, że i jej grozi 
niebezpieczeństwo. Zdałeś sobie 
z tego sprawę po odczytaniu testa- 
mentu. Otrzymała w spadku kierow- 
nictwo nad firmą. A dzieci, w szcze: 















cj onódkkmam_. 


sty Czas i szybko zużywająca się 
energia, gromadzona w dzień przez 
balerie słoneczne. Należy więc 
w umiejętny sposób podglądać, tak by 
nagromadzić na taśmie niezbite do- 
wody przeciwko domniemanemu za- 
bójcy. Potem wystarczy już tylko (po 
uprzednim wpisaniu kodu) wyjąć 
z sejfu strzelbę myśliwską dziadka i ... 
pociągnąć za spust. 
LLK 
Do gry w VOYEUR 2 byłem na- 
stawiony dość sceptycznie. Wiado- 
mo, lepsza porządna przygodówka 
WEACEICHJEMIUNEOELWINALIIE 
mo to od komputera odszedłem już 
PA rCEWIEGPZZWNELWOL ONCE 
porządnej gry. VDYEUR 2, dozwo- 
lony od lat 18, jest wbrew pozorom 
OO Z IZEE USA FCE UJ 
wreszcie zrozumiecie, kto za TYM 
naprawdę stoi. 
ODZALA 
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jednego plutonu piechoty, za czym 
maty ów oddziałek połączył się du- 
chem w jedno, krzyknął «Bij, zabij» — 
i stoczywszy się z pagórka na trzy 
szwadrony kirasjerów królewskich, 
zbrojne po zęby i dowo- - 
dzone przez sześciu | 
wykładowców Akademii 
Sztabu _ Generalnego, 
rozniósł je w puch. Bar- | 
dzo się zasmucili wszy- |. 
scy marszałkowie wiel- | 
cy i polni, generałowie 
i admirałowie, których 
król posłał zaraz na | 
pensję, a przekonany |" 
całkowicie do przewrot- £ 
nego wynalazku, kazał RZ. 
wi przerobić całą armię". 
$. Lem, „Wyprawa Pierwsza, 
czyli pułapka Gargancjana” 

Ten cytat z klasyka polskiej s-f 
świetnie wprowadza w nastrój gry 
o dźwięcznej nazwie „£”. Powstający 
ponoć cztery lata produkt, firmowany 
finalnie przez VIRGIN INTERACT|- 
VE, przedstawia planety opętane 
wojną robotów. Gra składa się z 20 
scenariuszy rozgrywanych przez po- 
jedynczego gracza oraz dalszych 20 
w wersji wieloosobowej. 

Celem każdego scenariusza jest 
zdobycie wrogiego pola „pierwotne- 
go”, na którego obszarze wznosi się 
forteca. Droga do zwycięstwa jest 
trudna, ponieważ „Z” to nie typowa 
strategia podzielona na tury prze- 
dzielone przerwami, ale szybka 
strzelanka z elementami strategii. 

Gra jest naprawdę szybka (chy- 
ba, że u mnie się coś zacięło). Jak 
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c dobre zadatki na dynamiczną qrę akcj, dowcip 
fax panicznie powolny scrolling ekranu 











„Wnet sam król zlecił mu przeróbkę 


zwykle zresztą, 
gdy my zrobimy 
jeden ruch, koam- 
puter zrobi trzy. 
Gdy my będziemy 
jaja 3 od- 







= | „Z” dużej chmury mały 
deszcz? — chyba „Z” nie | 
| jest aż tak kiep, Z" kie... 


działy piechoty, kam- 
puter wyskrobie 2 
czołgi, Jak z tego wi- 
dać, poziom trudności 
jest naprawdę duży. 
Dlatego też gra wcią- | 
ga, a kolejne scena- 
riusze (nie zawsze 
wszystko dzieje się 
tak samo przy po- 
wtórce) smakuje się po kilka razy, 
zanim wreszcie wypali ten jeden je- 
dyny układ sił. 

Celem gry jest zniszczenie prze- 
ciwnika na jednej z pięciu planet. Do 
dyspozycji gracza oddano oddziały 
szalonej piechoty. W jej skład wcho- 
dzą roboty: PSYCHOS — gostkowie 
z pistoletami maszynowymi, TOUGH 
— robociaki z ręcznymi wyrzutniami 
rakiet, PYROS — miotacze ognia, SNI- 
PER — strzelcy wyborowi, GRUNT — 
ta szara piechota; czołgi (lekkie, śred- 
nie i ciężkie), jeepy, działa, ckm-y, 
haubice, wyrzutnie rakiet itp. Jest 
w czym wybierać i trzeba długo ćwi- 
czyć aby dojść do wprawy w adekwat- 
nym dobieraniu sprzętu do zadań. 

Każdy scenariusz rozpoczyna- 
my z przydzieloną liczbą jedno- 
stek. W prawym dolnym rogu znaj- 
duje się mapka strategiczna, która 
wiele razy uratuje nam życie. Znaj- 











































dują się na niej w trybie podstawo- 
wym pola planszy wraz z zazna- 
czeniem stanu posiadania (różne 
kolory) oraz położeniem jednostek, 
fabryk i radarów. Dzięki temu ma- 
my szybkie rozeznanie w sytuacji. 
Klikając na jednostce i na polu do- 
celowym na mapce strategicznej, 
jesteśmy w stanie bardzo szybko 
skierować oddział lub czołg w po- 
żądanym kierunku. 

Drogą do zwycięstwa jest zajęcie 
w pierwszym rzucie wszystkich wol- 
nych jednostek sprzętu znajdują- 
cych się w pobliżu naszego pola 
startowego (zwyczajnie klikając np. 
na czołgu). Teraz trzeba szybko 
opanować jak największą ilość ob- 
szarów oraz utrzymać je. 

Tę przerwę w natarciu wykorzy- 
stujemy do umocnienia się i wypro- 
dukowania dodatkowych sił. Oczy- 
wiście produkcja ma miejsce w fa- 


brykach broni i robotów. Kli- 
kając na fabryce i wybierając 
CANCEL możemy zmienić 
typ produkcji. Jeżeli wróg na- 
ciera, dobrze jest wybudo- | 
wać kilka dział lub haubic dla 
obrony obszaru. Następnie 
wytwarza się ciężki sprzęt 
ofensywny. 

Piechota w tym czasie nie 
powinna być bezczynna, ale 
patrolując teren może zbie- | 
rać skrzynki z granatami lub 
likwidować patrole przeciw- 
nika. Przy czym należy uni- 
kać wszystkiego co jest 
większe lub podobne do jeepa bo 
grozi to raczej niepotrzebną stratą 
robotów. 

Pa zgromadzeniu nie- 
wielkich sił szturmowych 
trzeba szybko nacierać 
w wybranym miejscu — 
wróg też stale coś pró- 
dukuje. Podczas ataku 





jednostki nieco podnisz- 
czone w trakcie walki 
| można naprawiać w za- 
kładach remontowych. 
Oczywiste jest, że 
w czasie ostatecznego natarcia nie 
ma co się zajmować wszystkimi ob- 
szarami będącymi w posiadaniu 
przeciwnika. Wystarczy odgrodzić 
nieco jego podstawowy obszar od 
dopływu rezerw i zniszczyć fortecę 
(kursor zmienia się w kółeczko gdy 
najedziemy na cel). 

















„£” to oprócz szybkiej walki i wie- 
lu zagadek taktycznych również 
niezła grafika (tryby VGA i SVGA) 
oraz sporą doza humoru. Bo czyż 
można poważnie traktować adloto- 
we roboty zabawnie meldujące się 
na wezwanie. Atmosfera zabawy 
ustępuje jednak prawdziwemu 
przerażeniu, gdy do naszych jedno- 
stek zbliża się przeciwnik. Drama- 
tyczne meldunki, zanikające obrazy 
przekazu robią wrażenie. Pa znisz- | 


czeniu przedmiotu czy robota wyla- | 


tuje on w powietrze, co rzeczywi- 
ście widać na monitorze — po prostu 


ciało szybuje w powietrzu zbliżając | 


się do szklanej ściany ekranu, by za | 
chwilę opaść na ziemię. 

Trudno naprawdę zakwalifikować 
„Z”. Nie jest to typowa strategia, 
chociaż pewne jej elementy przypo- 
minają po trosze COMMAND 6 CO- 
NQUER oraz stare HISTORY LINE. 
Gra w swoim kształcie najlepiej na- 
daje się dla szerokiego kręgu od- 
biorców i to raczej tych młodszych, 
znudzonego hermetycznością czy 
historycznością wielu dotychczaso- 
wych produktów (mają tego dosyć 
w szkole). Elementy zręcznościowe 
(zwycięstwo zależy od radykalnego 
podniesienia wydajności klików na 
minutę) również przyciągną znacz- 
ną grupę osób. 

Warto obserwować dalsze losy 
tego produktu, gdyż prosta kon- 
strukcja (acz skomplikowany prze- 
bieg rozgrywki przez działanie 
w czasie rzeczywistym) w połą- 
czeniu z ładną grafiką może za- 
skoczyć skalą odbioru. Chociaż 
wydaje mi się, że nie będzie to 
wielki przebój. 


Berger 











| mnóstwo powieści i 


Chandler Raymond — (1888-1959), 
pisarz amerykański; „.czarne” powieści 
kryminalne, z postacią prywatnego 
detektywa (Philip Marlowe) walczące- 
go samotnie ze zbrodnią i bezpra- 
wiem; sensacyjną inirygę łączył ze 
studium charakterów i opisem stosun- 
ków społeczno-obyczajowych 
w rejonie Los Angeles; głów- 
ne powieści: „Żegnaj, lalecz- 
ko” (1942, wyd. poł. 1974), 
„Tajemnica jeziora” (1943, 
wyd. pol. 1958), „Długie poże- 
gnanie" (1958, wyd pol 
1980); liczne ekranizacje. 

(Encyklopedia 
Powszechna PWN) 

Zmarły trzydzieści siedem 
lat temu Chandler pozostawił 
po sobie, podobnie jak np. 


M] ||| SZ 
Zelazny (autor scenariusza CHRO- 
NOMASTER - opis w 8535/36), 
opowiadań, 
Chandler podobnie jak Zelazny w 
kręqu miłośników gatunku, uznawany 
był za fenomen twórczy. Wszystko z 
tą różnicą, że obaj pisali w zupełnie 
innych klimatach. Wiadomo, dobra 
powieść zawsze się sprzeda. Nawet 
po śmierci pisarza. Obojętnie, czy bę- 
dzie królowała na liście bestsellerów, 
czy jako lektura szkolna — męczyła 
dziatwę drogą. Okazyjnie na jej pod- 
stawie zrobiona może być gra. 

Przygodówki o „literackich” sce- 
nariuszach na stałe zagościły na 
rynku gier. Zalicza się do nich także 
wydana przez BROOKLYN MULTI- 
MEDIA gra PRIVATE EYE, gdyż za- 
pleczem do powstania jej scenariu- 
sza była powieść „The Little Sister” 
autorstwa wspomnianego Raymon- 
da Chandlera. 

PRIVATE EYE to detektywistczna 
przygodówka, która powinna znaleźć 
się na półce każdego gracza. Jest w 
niej wszystko: fachowo zawiązana in- 
iryga, emocjonujący scena- 
riusz, pasująca do akcji 
muzyka i klimat Amery- 
ki lat czterdziestych 
tego stulecia. 

Gra wy- 
dana zo- 
stała na 
jednymi 
kom- 
pak- 
ce, aj 
wyko- 
nana 
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jest na wzór filmów z 
Humphreyem  Bogartem. 
Twardy detektyw, butelka 
whisky, biuro z oknem, z 
którego widać świecący 
neon HOTEL. Prawie 
wszystkie sytuacje przed- 


stawione zostały w formie filmów o 
bardzo  dopieszczonych — anima- 
cjach... To przecież klimat gier typu 
UNDER A KILLING MOON, z którego 
garściami czerpią inne gry-kryminały. 

Detektyw Philip Marlowe to twar- 
dy facet. Wprawdzie nie jest to typ 
szpicla, który bez mrugnięcia okiem 
zabija przestępcę, jest to jednak so- 
lidny rzemiecha. Ma dar przekony- 
wania i intuicję, jakże potrzebne w 
tym fachu. Ma niestety też i wrogów 
= gości, których już wcześniej wpa- 
kował do więzienia, a jego jedynymi 
przyjaciółmi są pistolet i butelka 
„E.W. Warwick Bourbon". 

Sprawa, w której gracz pokieruje 
poczynaniami Marlowe'a, wydaje się 
z początku dość błaha... Pewnego 
deszczowega wieczoru w biurze tytu- 
łowego detektywa pojawia się (supri- 
se! — ani piękna, ani wyzywająca, ani 
brzydka) Orlamay Quest. Quest jest 
bardzo tajemnicza, na przykład nie 
chce podać swego adresu, jednakże 
koniec końców wynajmuje Marlowe'a 
by odnalazł jej starszego brata, Orri- 
na. Prawda, że łatwe? 
Przed przystąpieniem 
do rozwikłania zagadki 
trzeba wybrać, w który 
scenariusz chcemy za- 
grać. Jest bowiem do 
wyboru scenariusz gry 
» istworzony wprost na 
/ jpodstawie „The Little 
Sister”, lub też alierna- 
tywny, w którym za- 

równo _ mordercy 
a jak i 













motywy są inne. Daje to więc teo- 
retycznie dwie osobne gry! 

PRIVATE EYE to pierwsza od da- 
wien dawna gra, która potrafi zaspo- 
koić najwybredniejsze gusta. Na po- 
chwałę zasługuje komiksowa anima- 
cja, wykonana fachową 
kreską grafika, fanta- 
styczna muzyka (prze- 
świetne kawałki jazzo- 
we), no i oczywiście 
scenariusz. Poziom 
Irudności jest ustawiony 
lak, by nie nastręczać 





nadrniemych kłopotów. Nie wszystko 
jednak będzie trywialne, dokładnie 
jak w życiu. 

PRIVATE EYE nie jest zbyt trud 
ny, jeśli gra się w niego z zimną 
krwią i logicznym podejściem do 
sprawy. Pozwolę sobie jednak 
udzielić podstawowych wskazówek: 

— dokładnie przeszukuj miejsca 
zbrodni. Nieraz najmniejszy ślad jest 
kluczem do zagadki. 

— ostrożnie z zabieraniem dowo- 
dów z miejsca zbrodni. Nie chcesz 
mieć chyba kłopotów z policją? 

— jeśli drzwi są zamknięte, nie 
przejmuj się. Jak powiedział Marlo- 
we: „Włamanie jest przestępstwem 
tylko wtedy, gdy zostaniesz zlapany”. 

— często odwiedzaj swe biuro. Nie- 
rzadko ktoś może na ciebie czekać. 

Mamut 
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Autorzy serii BATTLEGROUND nie 
dają nam odpocząć. W ręce graczy na 
całym Świecie trafia właśnie czwarta 
jej część odtwarzająca bitwę pod SHI- 
LOCH i dwie pomniejsze potyczki (WIL- 
SONS CREEK i PRAIRIE GROVE). 
Przyznać trzeba, że każda z kolejnych 
gier tej serii wnosi miły powiew w załę- 
chłe pudła z grami wojennymi. Osią- 
gnięcia i nowości, które znalazły uzna- 
nie graczy i sprawdziły się w tesiowa- 
niu są w większości przenoszone na 
następne części cyklu. 

w SHILOH mamy do czynienia 
z tym samym interfejsem co w GET- 
TYSBURG (opis w S5'33). Jedynymi 
znaczącymi różnicami zewnętrznymi 
są: wprowadzenie podkładu muzycz- 
nego, możliwości wyboru danej stro- 
ny (rozwiązanie z WATERLOO - 
opis w 55'38) oraz zastąpienie punk- 
tów siły bojowej inną podstawową 
miarą (również znaną z WATER- 
LOO) - oddziałkiem 25-osobowym. 
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BITWA 


W dniach 6-7 kwietnia 1862 r. nad 
rzeką Tennessee w okolicach Shiloh 
i Pittsburg Landing, armia konfedera- 
tów pod dowództwem gen. Alberta 
Sidney Johnstona zaskoczyła obozu- 
jącą unijną Armię Tennessee gen. 
majora Ulissesa $. Granta. Granta 
nie było na polu bitwy (znajdował się 
po drugiej stronie rzeki). Na szczę- 
ście dla strony północnej zdołana 
kosztem olbrzymich strat odtworzyć 
linię bojową, a i to dzięki przybyciu 
nawych oddziałów gen. Don Carlosa 
Buellfa. W dniu 7 kwietnia konfedera- 
ci wycofali się bezpiecznie mimo prób 
pościgu podjętych przez Granta. 

Charakterystyczną cechą tej bitwy, 
należącej do wczesnego okresu woj- 
ny secesyjnej, były olbrzymie straty 
spowodowane zażartością walczą- 
cych przy jednoczesnym ich niedo- 
szkoleniu. Po stronie konfederatów 









poległo ponad 10 tysięcy ludzi, po 
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stronie Unii — 13 tysięcy. War- 
to też wspomnieć, że straty 
te, jak również nieobecność 
Granta na polu bitwy i pogło- 
ski o jego stanie upojenia al- 
koholowego, © mały włos nie 
doprowadziły do jego dymisji. 
Głowę generała uratował 
osobiście prezydent Lincoln. 
GRA 

Dla tych, dla których SHILOH jest 
pierwszym kontaktem z taśmową pro- 
dukcją TALON SOFT, należy się kilka 
słów wyjaśnienia. BATTLEGROUND 
to tak naprawdę gra planszowa prze- 
niesiona na PC. Rozgrywkę podzielo- 
no na sztywne fazy, a planszę na hek- 
sy — by ułatwić poruszanie. Celem 
gracza jest w odpowiedniej liczbie 
etapów gry zadać jak największe stra- 
ty przeciwnikowi oraz ewentualnie za- 
jąć ważne punkty terenowe (premio- 
wane punktami zwycięstwa). 

Ale to co było świeże i odkrywcze 
w GETTYSBURG, nie zaspokaja 
rozbudzonego apetytu. Faktem 
jest, że opracowany system świet- 
nie oddaje wydarzenia i realia pola 
walki wojny secesyjnej. Rażące 
straty i różnice w efektach takich 
samych sytuacji, które nie były do 
końca prawdziwe w WATERLOO, 
tu sprawdzają się znakomicie. 









Szkoda tylko, że nie zrobiono wiele 
do odtworzenia trudności w dowo- 
dzeniu wojskami, odtworzenia au- 
tentycznego systemu kierowania. 
Byłoby to znakomite uzupełnienie 
isiniejącego systemu. 

Szkoda także, że znakomita gra- 
fika z WATERLOO nie utrzymała 
się w SHILOH. Brak jest maksyma|- 
nego zbliżenia pola bitwy 3D i nie 
jest to żadne marudzenie estety, 
przekona się o tym każdy, kto ujrzy 
planszę. Pole walki zaściełają na 
znacznym obszarze lasy, rzeczki, 
bagna. Przez bure plamy nie prze- 
nika kolor od- WESZ 
działów obu 
stron, a gra 
na podstawki 
(bo tylko je 3 
stale widać) nie satysfakcjonuje. 


WPROWADZENIE DO STRATEGII 

Gry serii BATTLEGROUND są 
doskonałym, chociaż trudnym, wpro- 
wadzeniem do świata symulacji wo- 
jennych. Mnogość scenariuszy za- 
równo historycznych jak i tych „co by 
było gdyby” pozwala sprawdzić 
wszelakie warianty sytuacji i spełnić 
się jako dowódca. 

Właściwa rola morale oddziału, 
jeszcze bardziej niż w GETTYS- 
BURG uwypukłona w SHILOH, po- 





















zwala młodemu adeptowi tzw. stra- 
tegii rozpocząć edukację od właści- 
wej strony. Nagle przekonujemy 
się, że, owszem, w jakimś sensie li- 
czebność i uzbrojenie mają wpływ 
na walkę, ale jednak decydującą ro- 
lę odgrywa postawa żołnierzy i stan 
ich ducha. 





Świetnie rozpoczęty atak może się 
w pewnym momencie skończyć gwał- 
towną porażką tyko w wyniku ostrzela- 
nia jednego, dwóch oddziałów. Każdy 
zmanierowany gracz mający do czy- 
nienia do tej pory z wybijankami, 
umrze z wrażenia. Jak to! — zakrzyk- 





nie. Przeca miałem jeszcze coś ze 
cztery punkty siły. Nic z tego, chłopaki 
dali nogę do lasu i tyle ich widziano. Bo 
tak bywa na prawdziwym polu bitwy. 


Z PLECAKA DOŚWIADCZEŃ 


Jest jednak pewne niebezpie- 
czeństwo dla początkujących. Otóż 
wojna secesyjna przypada na okres 
przemian w sztuce wojennej i uzbro- 
jeniu. Poza tym sama armia amery- 
kańska nie była klasyczną siłą zbroj- 
ną (przynajmniej w początkowym 
okresie). Dlatego też dobrze jest 


AEESODIIEJEWUORKZELEY CIEN 
net może mieć tylko jeden port ko- 
EUT AW EEEE WA 
zapewne któregoś z przeciwników. 
LGEOCEA NEU CWI WESENCELS 
ENCEZLEW EZ LENE 
utrzymać port musisz uszczęśli- 
wiać mieszkańców planet, przywo- 
żąc im to czego akurat potrzebują. 
EJ CUYZIIENEWICEWWIEKY EW 
ga szczegółowego decydowania 
o trasach handlowych (co jeszcze 
LPUUEJLOACIERE ZKE UC U ALU 
ladunku jaki będzie zabierany i do- 
starczany z, i na konkretne planety. 
Do zwycięstwa potrzeba niezwykle 
drobiazgowego grzebania w szcze- 








grać i uczyć się do upadłego, ale do- 
brze tez jest pamiętać, że nie 
wszystkie umiejętności taktyczne 
nabyte w twardej walce gier BAT- 
TLEGROUND będą uniwersalnymi. 

Podstawą zwycięstwa w SHILOH, 
podobnie jak w GETTYSBURG jest 
zachowanie linii bojowej przy zapew- 


nieniu jej jak największej siły oporu. 
Zasadą najlepiej sprawdzającą się 
bowiem jest obrona na szczeblu bry- 
gady, natomiast atak na szczeblu dy- 


wizji/korpusu. Inaczej mówiąc, zaj- 
mujemy teren lub oskrzydlamy prze- 
ciwnika nie atakując go wręcz. Po- 
stawienie go w niewygodnej pozycji 
zmusi go do ataku na nasze linie, 


gółach załadunku. Mimo, że dostęp- 
ne są smaczki w postaci własno- 
ręcznego projektowania statków, 
ZATO TA CZCZLECON ONEJ 
nia różnych „ciemnych” machinacji, 
LO EWLELORAW [HCELJNCZJE EJ 
przez ciągłe doskonalenie tras han- 
EW TAMEEWAKOWFZNEEG 
— tak by wydusić każdego możliwe- 
go do zarobienia centa. W dobrej 
grze strategicznej najistotniejsze 
| EE LWAENEOMUCEHUIMELULIA 
wypracowanie pewnej koncepcji gry 
— w SPACE BUCKS dla gracza naj- 
istotniejsze jest szybkie liczenie... 


- ZMIERZCH PRZYGODÓWEK 


Coś w tym chyba jest, że od 
PEWLECONCY- CET BEZ LUIETLZ 
się dotąd głównie przygodówkami 
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a atak na dobrą obronę kosz- 
tuje znacznie więcej. 
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cydować się możemy albo 
w Sytuacji bez wyjścia, albo 
gdy przyniesie nam to widoczne korzy- 


ści i spowoduje załamanie obrony 
przeciwnika. Dobrze jest mieć przy tym 
rezerwy, które można rzucić w ztama- 
ny szyk przeciwnika i nie dać mu wy- 
tchnąć. Chwała przy tym autorom gry, 
że na tyle realnie odtworzyli przebieg 
zdarzeń, iż rezerwy stają się auten- 
tycznie potrzebne, a nie tak jak w in- 
nych grach wojennych, gdzie rezerwy 
tworzy się z braku miejsca na planszy. 

Znacząca rola w bitwie przypada 
obok piechoty także artylerii. Jej długi 
ostrzał linii przeciwnika potrafi rozpro- 
Szyć go, a w obronie skartaczować ca- 


LEEJESKOJEUIEJEWEEENZSNY EU 


sferą strategii. Start SIERRY 
w dziedzinie strategii nie był zbyt 
udany. Dopracowane graficznie, 
z niezłym interfejsem użytkownika 
takie gry jak RISE AND RULE, CO- 
NQUEROR czy SPACE BUCKS, gu- 
WEJZLUELAOCCN EWC EJEJECH 
mą grę. Obojętnie czy zagubiony 





le jednostki, Natomiast kawaleria jako 
mało odporna na ogień w zasadzie mo- 
że wykazać swą przydatność grasując 
na tyłach przeciwnika, niszcząc jego 
maruderów i wczy z zaopatrzeniem. 


NA PRAWO PATRZ 


SHILOH, jak i pozostałe z serii 
BATTLEGROUND, to gry trudne 
i wymagające. Nie chodzi o to, że 
trudno w nie wygrać. Zwyciężyć nie 
jest tak trudno, ale zwyciężyć pięk- 
nie to już inna bajka. 

Jakkolwiek by nie marudzić i psio- 
czyć na skalę trudności czy brak orna- 
mentów na planszy — SHILOH to ko- 
lejna porcja solidnej rozgrywki, która z 
pewnością dostarczy niezapomnia- 
nych wzruszeń. A gdy jeszcze uda 
nam się wetknąć w komputer kabelek 
łączący go z podobnym urządzeniem, 
będzie to już zupełny odjazd, 

Berger 


OEUEWUEAWEW ALICE K27 
poszukamy bardziej precyzyjnych 
| TLUPYAWW EK IEMEZ Z LHNCJ 
CE CESŁO CE EIA 
lega na oglądaniu obrazków. Te 
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Projekt pod nazwą BEYOND 
SQUAD LEADER przestał istnieć, 
gdy na skutek małego zaangażowa- 
nia AVALON HILL, twórca gry Keith 
Zabalaoui zaczął coraz bardziej od- 
dałać koncepcję gry od systemu 
sztandarowego planszowego pro- 
duktu AH — Advanced Squad Le- 
ader. Rozejście się twórców wstrzy- 
mało pracę nad grą, ale ATOMIC 
GAMES nie zrezygnował. Dystrybu- 
torem CLOSE COMBAT, gdyż taki 
tytuł przyjęto, został... MICROSOFT! 
Zostawmy jednak na boku rozważa- 
nia czy należy się z tego cieszyć czy 
płakać. Jakość i nowatorstwo gry po- 
wodują, że CC stanie się raczej jesz- 
cze jednym sukcesem Billa G. a nie 
gwoździem do jego trumny. 

CLOSE COMBAT nie przypomina 
żadnej z dotychczas wydanych 
„strategii”. Chociaż można pewnie 
znaleźć jakieś powierzchowne podo- 
bieństwa, to jednak w sferze kon- 
cepcji CC wyprzedza wszystkich 
konkurentów co najmniej o dwa 
okrążenia. Gra wykorzystuje cały 
potencjał komputera dla stworzenia 
niezwykle realistycznego pola walki. 
Żołnierze przestali nareszcie być 
martwymi pionkami, a zaczęli żyć 
własnym życiemi 


CC umieszcza cię w realiach Il 
Wojny Światowej, gdzieś pośród gę- 
stych żywopłotów Normandii. Jest 
rok 1944. Właśnie otwarty został 
Drugi Front w Europie. Ale pierwsze 
tygodnie i miesiące po desancie nie 
były wcale pasmem sukcesów 
sprzymierzonych. Ciężki teren, ide- 
alny do obrony, stał się przeciwni- 
kiem Aliantów. Oczywiście, swoje do 
powiedzenia mieli także Niemcy, 
którzy nie zamierzali przepuścić wy- 
śmienitej okazji do zastopowania 
frontu i niedopuszczenia wroga na 
rozległe równiny środkowej Francji. 

CLOSE COMBAT odtwarza ten 
niezbyt może znany okres znoju, 
krwi i bohaterskiego poświęcenia, 
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gdzie sukcesem było opanowanie 
każdego kolejnego krzaczka, budyn- 
ku czy mostu. Słowo „krzaczek” nie 
oddaje jednak tego z czym mieli do 
czynienia nacierający Amerykanie. 
Normandzkie wsie otaczały małe, 
rozdrobnione poletka otoczone 
czymś co być może było miedzą 
w czasach Wikingów, ale obecnie 
przypomina ziemny wał porośnięty 
gęstą roślinnością. W takim terenie 
nie trzeba kopać okopów, miejsca 
do obrony znajduje się bowiem na 
każdym kroku. 

Kilkadziesiąt scenariuszy jakie za- 
wiera CC odtwarza starcia, jakie 
w trakcie kampanii normandzkiej to- 
czyly się pomiędzy amerykańską 29 
Infantry Division a niemiecką 352 In- 
fanterieDivision. Wybór autorów gry 
padł na te dwie jednostki z racji tego, 
że w trakcie kampanii w Normandii 
przebywały one w kontakcie bojo- 
wym ze sobą najdłużej ze wszyst- 
kich innych oddziałów. 


CLOSE COMBAT zawiera pięć 
scenariuszy szkoleniowych oraz 39 
normalnych rozgrywających się na 
sześciu mapach. Oprócz pojedyn- 
czych scenariuszy można rozegrać 
także kampanię, będącą ich cią- 
giem — w zależności od rezultatu 





$ Muernażt Ciczr Conhol  Hedyerowat Bakile E 
fame Ueiow lep 





danej bitwy wybierany jest następny 
scenariusz do rozegrania. Grać moż- 
na dowolną ze stron: Amerykanami 
lub Niemcami, zarówno w pojedynkę 
przeciw komputerowi jak i w dwie 
osoby (przez sieć lub modem). 

Do wyboru są trzy poziomy trud- 
ności, które wpływają na wielkość 
i doświadczenie oddziałów obu 
stron. Można także skorzystać 
z opcji CUSTOM by wyregulować 
poziom trudności bardziej precyzyj- 
nie. Niespotykana dotąd w grach 
strategicznych opcja REPLAY po- 
zwala na obejrzenie rozegranej 
przed chwilą bitwy, ale także na wirą- 
cenie się w jej przebieg. W ten spo- 
sób można „udoskonalać” rozgrywa- 
nie danej bitwy aż do maksymalnego 
zwycięstwa. Udaną bitwę można tak- 
że zapisać i odtworzyć później kole- 
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dze, który nie wierzy! dotąd że jesteś 
nowym wcieleniem Napoleona. 


CLOSE COMBAT jest grą toczą- 
cą się w czasie rzeczywistym, co 
jednak nie jest dziś nowością. Już 


SYNDICATE położył podwaliny pod 
rozwój tego rodzaju gier. To co sta- 
nowi o unikalności CLOSE COM- 
BAT to zaangażowanie mocy kom- 
putera w jak najbardziej realistycz- 
ne symułowanie działań pojedyn- 
czych żołnierzy na polu walki. Jako 
dowódca swojego plutonu czy kam- 
panii możesz bowiem wydawać 
rozkazy poszczególnym kilkuoso- 
bowym sekcjom, ale na tym twoja 
władza się kończy. Sposób wyko- 
nania twoich rozkazów zależy już 
tylko od samych żołnierzy. 

Taka koncepcja gry jest zupełnie 
różna od dotychczasowych doko- 
nań na polu „strategii”. Do dziś 
w grach komputerowych dominują 
schematy wypracowane jeszcze 
w epoce burzliwego rozwoju plan- 
szówek. Plansze dzielone na hexy 
lub kwadraty, ruch podzielony na 
etapy, niewielka liczba parametrów. 
Większość systemów gier kompute- 
rowych bazuje właśnie na takim 


schemacie. Nawet te najwybitniej- 
sze jak STEEL PANTHER czy seria 
BATTLEGROUND rozwijają tylko 
ten schemat — trzeba przyznać, że 
do granic perfekcji. 

CLOSE COMBAT nareszcie zry- 
wa z tradycją przenoszenia żyw- 
cem „board games” na komputer. 
Mimo że jej korzenie wyrastają 







z gry planszowej (choć trzeba przy- 
znać jednej z bardziej skompliko- 
wanych), to jej realizacja na kompu- 
terze słosuje zupełnie nowe, nie- 
spotykane rozwiązania, niemożliwe 
do uzyskania w świecie papiero- 
wych plansz i żetonów. W świecie 
jaki stworzył Keith Zabalaouie obo- 
wiązuje niespotykany realizm. Żał- 
nierze nie są już automatami wyko- 
nującymi najbardziej bezsensowne 
rozkazy. CLOSE COMBAT jest 
pierwszą grą, która tyle nacisku kta- 
dzie na psychologię pola walki. 
Każdy z żołnierzy może zaprezen- 
tować pełen wachlarz zachowań: 
ucieczkę, ukrycie się przed ogniem, 
ignorowanie rozkazów, lub przeciw- 
nie, szaleńczą i bezsensowną szar- 





żę na wroga z gałymi rękami. Woj- 
na jest straszna! | w OC to widać. 


Plansza gry przedstawia niewiel- 
ki, kilkusetmetrowy wycinek frontu. 
Widok z góry nie jest najszczęśliw- 
szym rozwiązaniem, ale umożliwia 
lepsze ogarnięcie wzrokiem terenu. 
Oficjalna skala gry to 8 metrów na 
40 pixeli, chociaż żołnierze przed- 
stawieni są w dwukrotnym, a pojaz- 
dy w półtorakrotnym powiększeniu. 

Do dyspozycji gracza jest zwykle 
kilkunastu lub kilkudziesięciu żoł- 
nierzy, w kilkuosobowych sekcjach. 
Ich uzbrojenie to sekcje 
karabinów _ maszyno- 
wych, moździerzy, 
przeciwpancerna (z ba- 
zooką lub _ panzer- 
schreckiem), _ zwiadu 
(uzbrojona w _ całości 
w pistolety maszynowe) 
oraz zwykła piechota. 
Pojedynczo występują 
czasem snajperzy. 

Oprócz piechoty na 
planszy pojawia się cza- 
sem trochę sprzętu. Pa 
stonie Amerykanów są 
to transportery, czołgi 
Sherman i Stuart oraz 
niszczyciele czołgów: 
M10 I M86. Te ostatnie stanowią naj- 
wartościowszy element twoich sił. 
Po stronie niemieckiej pojawiają się 
samochody rozpoznawcze, trans- 
portery, działa przeciwpancerne (na- 
wet słynna osiemdziesiątkaósemka) 
oraz czołgi (PzlV, Pantera, Tygrys) 
i działa samobieżne z rewelacyjnym 
StuG Ill na czele. 

Grafika CLOSE COMBAT pozo- 
stawia nieco do życzenia w kwestii 
przejrzystości. Czasem trudno za- 
uważyć własnych żołnierzy (zielone 
mundury na tle zielonej trawy — nie 
dziwne?). W zbliżeniu teren i syl- 
wetki stają się niestety ziarniste, 








chociaż i tak dokładnie widać co 
który żołnierz ma w ręku. Warto 
obejrzeć jakieś naprawdę bliskie 
starcie, gdy małe postacie rzucają 
granaty, strzelają do siebie z bliska, 
dźgają bagnetami, padają w kałuży 
krwi... 

Absolutnie zachwycającym ele- 
mentem CC jest oprawa dźwięko- 
wa. Na początku kazdego scenariu- 
sza panuje cisza, z rzadka przery- 
wana brzęczeniem  przelatującej 
muchy lub przyniesionym z oddali 
rykiem pasącej się krowy. Pierwszy 
wystrzał szarpie nerwy, niszczy na- 
strój błogiej sielanki. Po nim pada 
drugi, trzeci i nagle rozpętuje się 
PIEKŁO! Pośród ogłuszającej kano- 
nady (dźwięk na max i tak trzymać), 


m] 


można odróżnić metaliczny pogłos 
MG42,  dudnienie  browningów 
kal.50, suchy terkot schmelsserów. 
Dokładnie słychać wrzaski podofi- 
cerów, krzyki rannych, grzmot czal- 
gowych silników. Mając kartę ste- 
reo dokładnie wiadomo, z której 
strony kto strzela, można zoriento- 
wać się czyj żołnierz krzyczy w ago- 
nii... Wojna jest straszna! | w CC to 
słychać. 


Taktyka w CLOSE COMBAT jest 
prosta i łatwa. Należy wziąć jakąś 
książkę o walkach w Normandii 
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i zastosować się do jej wskazówek. 
A poważnie, gra jest na tyle rzetel- 
ną symulacją, że rozwiązania 
z prawdziwego pola walki na pewno 
się sprawdzą. Nie ma więc jakichś 
cudownych rozwiązań, które za 
każdym razem zapewnią ci zwycię- 
stwo. Generalną zasadą jest cierpli- 
wość. Pośpiech zwiększa jedynie 
twoje straty. Należy też zapomnieć 
© używaniu komendy MOVE OUT, 
która rozpoczyna generalne natar- 
cie. To metoda jedynie na duże 
straty własne. 

Wskazówki taktyczne: 

1) Najsilniejszą bronią na plan- 
szy są czołgi. Ich działa i karabiny 
maszynowe mogą szybko rozpra- 
wić się z kazdym punktem oporu. 





Z drugiej strony, nie są wcale tak 
niezwyciężone jak to się często wi- 
dzi na filmach. Grając Amerykana- 
mi nie dopuść by twój czołg znalazł 
się bliżej niż 60 metrów od piechoty 
wroga. Inaczej będzie dobrym ce- 
lem dla panzerfausta. Oddział 
z panzerschreckiem irzeba omijać 
jeszcze większym łukiem — 150 
metrów. 

2) Amerykańskie transportery są 
zbyt słabo opancerzone by podjeż- 
dzać bliżej niż 200 metrów do nie- 
mieckich karabinów maszynowych. 
Niemieckie MG42 i amerykańskie 
ckm kal.50 mogą z bliska prze- 
jaj Strzeliwać nawet ściany 
8 drewnianych budynków. 


UZULELLA Autor gry Keith Zabalo- 
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| Microsoft 96" 


4860X4/100 u 8 MB RAM m 
SVGA 5 $B 16 w SB AWEm GUS 
Mutoryzowany dystrybutor zapowiedź: październik 

(PG CD) 
Za: Niesamowity nastrój pola walki - to się dzieje 
naprawdę! 
Zhyt prawdziwe, zbyt przerażające!!! 


uie twierdzi, że jeden z testerów 
rozmieszczał swoje MG42 we- 
wnątrz dużych budynków. Amery- 
kanie nie mogli go więc dostać 
z zewnątrz, a gdy wchodzili do bu- 
dynku, MG otwierał ogień dziura- 
wiąc zarówno ścianki działowe, za 
którymi kryli się Amerykanie, jak 
i samych Amerykanów. 

3) Nie przechodź swoim oddzia- 
łem w poprzek linii ognia innego 
własnego oddziału. Kule nie roz- 
różniają narodowości. 

4) Uważaj na swoje sekcje 
ppanc (bazooka lub panzerschrek) 
by nie zużyły przedwcześnie swojej 
amunicji przeciw piechocie. Lepiej 
poczekać by rozpoznać, czy nie 
pojawią się jakieś czołgi, które trze- 
ba by odstrzelić. W rzeczywistości, 
szczególnie bazooka często wyko- 
rzystywana była jako broń przeciw 
piechocie — nie jest to więc żaden 
błąd gry. 








Wielka, wspaniała, rewelacyjna, 
super, fantastyczna, fenomenal- 
na... No i nawel niezła. Dla graczy 
przyzwyczajonych do planszówek 
może jednak okazać się zbyt trud- 
na i wymagająca, i zbyt dokładnie 
zakotwiczona w realiach. Dużym 
minusem jest brak edytora i trochę 
zbyt jednostajne scenariusze. To 
jednak dopiero początki. CLOSE 
COMBAT 2 będzie na pewno lep- 
szy (a chyba będzie!). 
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Większość posiadaczy konsol tłucze głównie 
w mordobicia, strzełaninki, platformówki i wyści- 
gi. Zdecydowaną mniejszość stanowią miłośnicy 
OAZY WIELE HELIELLEHIELCUA 
HIALUCZ COME RUE UCIWESA U USOEO 
o tę niedocenianą grupę graczy sięgnąłem po je- 
den z największych przebojów w dziedzinie stra- 

y tegii - PO- 
| ISej[ER 
Od tej 
UZCELIE 
gry  za- 
CLALCIE) 
wiełe lat 
temu  fir- 
ma BULL- 
FROG. 





WR-TYPE grałem już na gumiaku i Amidze w cza- 


sach gdy ta gra okupowała pierwsze miejsca na li- 

stach przebojów. Olbrzymi sukces skłonił autorów 

ue || do przygotowania wersji SUPER R-TYPE na SNES. 

| Po kilku latach z wielką przyjemnością i biciem ser- 

| ca włożyłem carta w spragnioną szparę konsoli. 

CU WEJEWIEWA CICIEL ONERYZO Z LEE 
powtórnego zauroczenia tą strzełaninką. 


Akcja R-TYPE rozgrywa 
się w abstrakcyjnym, ko- 
smicznym świecie podzie- 
lonym na etapy. Wrogami 
są tu dziwaczne stworzenia 
latające i petzające, uzbro- 
| ER TNEWEWANCZA 
LCHIEAKAW ELLEN "A 
ENER EL A 
LOCEFICUHCEZKIACUC 
OWA KI EEW HUCEWYI 
utratą życia i koniecznością 
EA ELENUIE CH PrEIU 
ku danego poziomu. Spe- 


Wcielasz się w po- 
stać boga, który kieruje 
poczynaniami własnej popułacji ludzi — wyznaw- 
ców. Twoim celem jest pokonanie przeciwnika — 
innego boga — wszełkimi możliwymi sposobami. 
Dokonujesz tego poprzez wybicie do ostatniego 
każdego o innym kolorze skóry niż twoja. Do dys- 
pozycji masz trzy tryby różniące się poziomem 
trudności. 

WENTKZUOC COW CZLOW WEJEZA LIC 
wadzić swą populację na pewien poziom rozwo- 
ALA UCZY O DEWEOLCI ILU 
EWELZICAOINYCEHWCLALCIE ULU W 
WOMODKZ CALU RUEEJEWANUNELA 
CEWCE ECA ELEN TUE CZEEJ ATE A 
SEE NEA EZJCEEHIIO:ENAUOOWH 
ZZL EKACN UCZCIE LENOCJELCIENICHJJ 





H EUNERON NO CZELE ZALE te ENC Lr ELILLU 
UEIEELGEA [TIE KIEKZTECJIER 

Tym, co wpływa na olbrzymią miodność gierki 
EE REWUCENEJO> NJ EUWEUENNENE CAE 
mi przeszkód, tuneli i upierdliwych wrogów sieją 
cych naokoło ogniem. Poza tym system uzbroje- 
nia, który doprowadza graczy do szaleństwa. Gdy 
dobrze strzelasz, co jakiś czas otrzymujesz bonu- 
sową broń. Po pewnym czasie osiąga ona nie- 
prawdopodobne rozmiary, zakrywając pół ekranu. 
Raz posłana seria zmiata po drodze wszystko co 
CEJLUEYZH 

Aby siła ognia nie nudziła się zbyt szybko, po- 
WZELWEWUC ULEC JC 
LEC WE SLISIWLCEENCIEW BA 
LENE ANEECH ECCE TEJ 
i puścisz FIRE, doznasz magicznego 
uniesienia — ekran w całości pokryje 
OEMIEWIE BUZZ COW WIELK 
Przypomina to trochę grzyb atomowy. 

Oprócz walorów czysto destrukcyj- 
nych gra zadziwia pomysłowością. 
Gracz ani przez moment nie ma szans 
czuć nudy. Cały czas zaskakiwani je- *, 
O CHWA ELIAW LUZY 
SOIKOWOWEICUAUEKIELSC WE 





dojdzie do 

CUG" ILG 

LEWICOIC ECH 
WCALE WIECZNA WENT JLYZE UJ 
EPOCE CEER Ur 
Oprócz wywoływania kataklizmów możesz jesz- 
cze wysyłać swoich ludzi do bezpośredniej wałki. 
Do tego potrzebni będą dobrze wyszkoleni żoł: 
ETEN ERELEPLOCCLIETUENEWELEME ZH 
że napotka kogoś takiego jak on sam. 

Podstawą twej egzystencji będą jednak szyb- 
ko rozprzestrzeniające się budowle, na czele 
z najcenniejszymi zamkami. Aby wybudować 
PELE AWAAU TAE ZŁEJ 
ELACEE LEC NEOWZWO WY Z 
ELE CJCEJE 

Zapewne zaciekawi cię, jak tak wiele opcji ob- 
EMME ANCONA ELEN EIOUCI 



















CYT WEELRZ JE EULIEUNLELM 

kerman, Bomberman, Jumper- 

z man — tak można by scharaktery- 
zować bohatera platformówki 
GYOCONIEWIL EE ALICE 
CŁA NELICWELU EURE UCI 
ELYPOGLELNEW ZEE UCZ 
ści losu w postaci dziwacznych, zmutowanych i gigantycznych robali 
ZA CHEUCWEEBOC NA ENLEW CUD CNECREWL ELU 
ENO OUILOELEWN A OIEWENIOWAL CUDA LOCH 
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oprócz sprawnych nóg, których używa wyłącznie do skakania i chodze- 
nia, jeździ jeszcze czotgiem wyposażonym w pociski, nurkuje i lata przy 
pomocy jetpacka. 

Najtrudniejsza jest jazda czołgiem, ponieważ ucieka ci ekran, który. 
ACZ ZECHCE TO ECT CI CECIEC LUEIELCH 
I EEWIENENNWAL IŁ OACEON TCO CLCC CEZ ONY 
ZIELE EOS TELE AL ELALNIN TICO U MIYLEK a 
EMI UL ESECWILCTON TO CI CEWICE ZEW sic LULA 
jest podróż przy pomocy jetpacka. Niestety bardzo szybko kończy się 
WELLE UECYSZCC M GEEK ELE ETNTUC 
WZEWMWLELN HST 














będziesz korzystać z pew- EE" „T— , 
nych urządzeń, o czym a +sa d00 
musisz bezwzględnie pa- m 
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miętać. Np. jetpack powi» 


UEWEZNZALNEMSEWIELZEN 
EIWEWLUSCWYP CE ERIE J 
ULU KE EL TLE LELHIEA 
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IEWWK EW CCUENCEAA 
taj zniszczenia). Szata graficzna 
do dziś ujmuje miłośników strze- 
ELI ELOLUUŁLCH 
OWE WENZENED ELIEMULEJ 
pseudogierki! 






OT WEHEMIEG EWELE ZAJCEWECEJ 
myszka. Z braku laku korzytamy 
EET ALECA TEK 
zaskoczyła mnie funkcjonalność 
i dobre zagospodarowanie każdego 
przycisku. Do pewnego stopnia gra 
OE EU AU ErUCH 





[EAC ELCA LELIEJENENLELILCJ 
do tego stopnia, że zaropiały mi | 
LEUANECHCIELIEGCOSCLOJ AC 
gra przeznaczona była dla naj- 
młodszego gracza. W biąd wpro- 
wadzity mnie scenerie wypełnione 
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klockami, widokami znanymi 
PE OWOWINNEKYZECUKONEFA 
kami rysowanymi przez przed- 
szkolaków. Po kilku godzinach 
WIELE ELLEN CELNICY 
UE NT ACELENEN"CEELLNUEY 
wet za trudna dla szkraba. Trudno- 
CH ULCWJRWJLCOJLNAUT ECO 
POCIE CZUCIE) 
uwagę zasługuje śmieszny dźwięk 
IMEMIELWEKEWUEWALELLA 
OPAWIĄTEJLCYA ZESELUECYALNA 
= Wicik 
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Po długich przygotowaniach narodził się 
kącik, w którym będziemy opisywać osprzęt 
do konsol. W tym miesiącu SATURN, za mie- 
siąc PLAYSTATION. Pracujemy też nad stroną 


KILKA CHEATÓW... 


| LUKE 
99 ŻYĆ — Spauzuj grę, trzymaj Górę, X, B, Z i wciskaj 
Lewo, Prawo, Lewo, Prawo, Góra, Y i powróć do gry. 


© GUARDIAN HEROES (SAT) 
EELGWTWEGIEM IC JUR AIC 


| zabić od razu po wyjściu z kwatery. Nie wybieraj 


kontynuacji (GIVE UP). W opcjach ustaw poziom na 
HARD i rozpocznij STORY MODE jeszcze raz. 


PT ZZĘTE 


© Firma MULTICOMP została autoryzowanym dys- 
trybutorem oprogramowania firmy ACCLAIM na 
LGUEWENZEYEIELWINA AKU CHCE MESETCIALIĄ 
IEELENJW TUNE CRC A LICA 
FE ELCEAYEW UN LEIEWA CEL HLBIejol IA 
LYS OT ZATOR GLENNA EEEJACJICŁE 
UUEZWZYCECANE 


| WSMEKEWOOKJI CZE LILCHojej 
PUTER TRADE WEEKLY, konsola PlayStation po- 
winna kosztować w Europie Wschodniej równo- 
wartość 199 dolarów. Czyli ok. 550 zł. Coś tu chy- 
ba nie gra... Śledztwo jest w toku, szczegóły za 
IUIEEIERH 
| rra="yj 
© Nowa ręczna 32-bitowa konsola Nintendo (czyli 
OW AEUEENYNELCHOLCAWECY ELENA 
WELON CUNEO JEOAKECTAC TN CWA 
dobnie w lipcu. Bossowie Nintendo pragną skon- 
centrować się na N 64. 
EEREWITURZCZEZH 
| LEW EAAUEJCHCACECHJNINCUEOEZA ZEN 
EZWLEIE LELUENEEACH PET ELA ALS 
ELI ANELNEKIOCEELERA ETCUKYENECA 
zemplarzy konsol jeszcze przed nowym rokiem. Ce- 
na: 199 dolarów. Początek sprzedaży: 30 września. 
CZW 
© Tymczasem w Europie konsolowe rekordy bije 
ZONA ACZ ALEECUZY AC 
ŁEUJEICI NE HE ELTJLW CEE" LIENALATULE] 
EDEN OLNSEWY EEN ECK ZAC 
(U CESELIEW PEC OŁEH 
EET "FP 
© peCetowe rekordy padają oczywiście przy dwóch 
tytułach: QUAKE (450 tys. zamówień) i GRAND 






PRIX 2 (300 tys. zamówień). To normalne, zważyw- 


dla GAMEBOY'A, efekty może już przed koń- 
cem roku. Mamy też całą masę nowych gie- 
rek... zapraszam do lektury! 


CELU 





© HANG ON GP'95 (SAT) 


EEEE CAHELC r LELEJE 
| OJ-ELEHICW AISE AAS ALLCW MALL ZL 
żesz ścigać się na wszystkich trasach. 


© IRON SOLDIER (JAG) 
EELIEWEKNSSUCE LH 
U EMERELNCEWN AUY PERONY 
WIE ONETU CHŁAZĄCACCA 
r EHELOLO WIERZE CE CYKACYA 
czas gry £ 





szy że na PeCetach często grają także „nieco” star- 
CIENFJCN 
ESIERESZEEEIEZZCY 
| ZENIECENO ENIU IWEWU EIC JI 
a WY WIELGIE CUCUN="FLLUCIIER 
WOLE GHENT OZCZHWNNA TO PZA 
DISK potrzebna będzie gra TOSHINDEN 2. W Eu- 
ropie jeszcze przed nowym rokiem. Tymczasem 
JELEC JEW CENISZ NYELELZELEWCCH 
nowa seria gier - TOSHINDEN URA. Pierwsza 
(-EDSNPACEJELIER 
zorza] 
| LGUEJEK PIEC EFZWWUEENERENLEJCY2 
WLEEWNCELNNEUOEZCOFTONALS TOMEM 
UE IN ACZ OW ALUCRELSEL WETA 
wejścia Nintendo 64 i wyprzedaje sprzęt. Pragnę 
jeszcze przypomnieć, że przed trzema laty 3DO 
kosztowało $699. 
EPCŻEZZIEZZŻŻZZA, 
© Mata francuska firma UBI SOFT zamyka półrocze 
IE LCL OCELEH ALLAL UCZ 
tys.), STREET RACER (300 tys.) i KIYEKO (100 tys.). 
GESEEWTESIESTYT 
| WINEŁEULEEF EAT EEEE 
[FENG LL TESE ANT JCH 
LOL SZUE PAU)! 
|= BI Se) AL) 
3. RIDGE RACER REVOLUTION (PSX) 
4. CIVILIZATION 2 (PC CD) 
5. NEED FOR SPEED (PSX, PC CD) 
REGIE="R 
©A oto obecna lista najlepiej sprzedających się 
ORA LAC) 
1. GP 2 (PC CD) 
2. RESIDENT EVIL (PSX) 
3. DUKE NUKEM 3D (PC CD) 
4. FADE TO BLACK (PSX, PC CD) 
Ne RI Zleey IZCEĘEECTCO Aoegez)) 


SEGRCT SERVICE 439 B$ 


PETTER LLL 






























RE ZEALEJ EGLE CHUETICUEW 
tów firmy SEGA jest SUPER 
| HANG-ON. Jego konsolowa wer- 
OENOCZACMIKYZEJCWIE posia- 
daczy MegaDrive. Kolejna, naj- 
nowsza ostona zyc bardzo popu- 





larnych wyścigów motocyklo- 
U HUN OCEHEW EZBUŁICIALYEJE 
o posiadaczach konsoli Saturn. 
Do wyboru jeden spośród kil- 
LOWUOWALCZTET TNIE 
dzajem hamulców, silnika i opon. 
CENE WUCNEŁEE 
przygotowanych torach. 
ME CETIECILCJE 
nych trzech, które nie są 


UEMEUNACW ECO JL 
[-]E74 WRŁC)CTOMALIEJEIEJ| 
ULEJELIOEFEWAW EN 
PRezPU PE GLIAC) 
też ścigać się jedynie 
z czasem na jednym 
ETC UNE 
UOLOWALSHELCUTT W 
[EM LENELOLILCZ OKE CJRLUWJ 
SEGA wyczerpują dogłębnie te- 
mat. Podczas gry dostępne są trzy 
LIGUE sytuację — jeden z pozy- 














CZZTWUWZUWELSLOAE 









go na motorze zawodnika i dwa 
z helikoptera lecącego za pojaz- 
LEDY AUE LEZ EBUC HH 
przyczepność (bądź też zaczyna 
brakować paliwa w ENDURAN- 
[= (el113 WEJ ECHA KOrZEJLC 


zjazd do boksu, gdzie uczynni 


ŁEM ACHA ZILOŁEJELUJER 
[EJCULEWCE KAL LCENVULER 
OEISKIEEWCUWINECLJC 
umyka spod kół, a bogato tek- 
sturowane tło przesuwa się bez 
żadnych zgrzytów. Gra nie spo- 
WEIUENELIUETHINCUUNLCW Jr24 
WWIENCIELUCHOLEWAUZACIH 
cej w SEGA RALLY i PANZER 
DRAGOON ZWEI. Nieco gorzej | 
z dźwiękiem = po kilku minu- 
tach wycie silnika staje się nie 
COFUIEZJEEWK ZWANEJ 
(7 ALF CYZENCL UE 
W ESELWEPLECTRETELIEK UJ 
si do tematu nic nowego. 
IETYZEJIEW 
LEEJEUCLUIM 
LLEIMA LJ 
WE ELU 
|EHIRWEHEELINEW 
kie SEGA przygoto- 
ELEN IENCGLTE] 
kierujemy różnymi 
LELUNLNJIGUA 
JUCEACZAWTICLEJ 
sterowanie - za 
każdym razem trzeba uczyć się 
GE UEUUOAEHLW EE PLAZA 
Li WEZ CELE LLETHC A LLC 
do przodu. W SEGA RALLY trzeba 
OCEJŁEWLERZLU ECUK ZEWIL 
CHALLENGE trzeba po prostu 
często hamować. Zupełnie inaczej 
jest w HANG ON GP'96. Motocykił 
jest urządzeniem bardzo sterow- 
[U LUWLEWE SLE) ŁZIEŁENELE HC) 
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2a JĄj 
Poka! 





Od ostatniej wojny upłynęło wiele lat. Kiedy zaczę- 
to już o niej zapominać, rozpoczęła się kolejna. Nagle 
wszyscy zapragnęli Złotego Topora, którym to GiL- 
LIUS THUNDERHEAD rozprawił się z DEATH-ADDE- 
ZUNE FIE ZEN ELOBLUECI ZLY LUW CET 
LUB SJEWCEONY EEEE 







eż 2ACĄ82 















































LGTLCWIENÓJ EEC) 
znosi go z kursu. 
|UEELEJLERYLUN""H 
|EEELENICHA 
blem HANG ON GP'96 — bardzo | 
trudne sterowanie. Oczywiście, że | 




























można się do niego po pewnym | 
ZOO PA ZUECIEWLEWCH 
wtedy zdarzają się częste wpadki 
ELWANCEWCYJ IA |CIENU O 
EMI ZUSE ENIEM WCESCICJ 
L(OELCHEZENUELCNUE WU ra 
jeszcze nigdy nie było tak przy- 
jemne, chcę tylko powledzieć że 
gra się aż za bardzo inaczej. 

Grę tę z czystym sumieniem 
mogę polecić jedynie zagorzałym 
EGLE LCL AE CL AC) 
już czwarte wyścigi w jakie można 
|rEICENLEWCZILENWLE NEJ 
jest z czego wybrać. Nie można 
ignorować potęgi, którą jest SEGA 
RALLY CHAMPIONSHIP! 

[CER 
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[EPAEAELOK ZE EICHUCZJCI ALU 
brzy i źli, wszyscy zostali rzuceni w wir walki o 
CELCZUEC ANIE 
GOLDEN AXE powraca! W pierwszej grze opowia- 
dającej o wojnie ze złym DEATH-ADDEREM kierując 
jedną z postaci należato idąc ciągle do przodu 


aa 1 


ZEOJEWTEOLOIEWEJC UL HETCLINCN A 


tem z nim samym. Gra była po prostu świetna, 
PETMOZEETLALLELIAZUEFICOCEUCA 


| Z drugiej części autorzy postanowili zrobić 





zwykłe, dwuwymiarowe mordobicie (chęt- 
nie bym THE DUEL widział w KOMBAT 
KORNER, ale on i tak pęka w szwach). 
W walce bierze udział dziesięć postaci 
standardowo różniących sie od siebie 
garniturem ciosów, wielkością, szybko- 
| ścią, siłą i posiadaną bronią. Obecni są 
BUCUCWNTSCHEJNEWECOW CHI 
MILAN FLARE i GILLIUS ROCKHEAD, 
| oraz KAYIN BLADE i DEATH-ADDER we 
własnych osobach. Nowi wojownicy to ZO- 
MA, DOC, KEEL, JAMM, GREEN i PANCHOS. 
EEE Z LECH OCEERLCECWY MILANA 
OJEW CHE HU doktadnie opisa- 





























2 JELENAICEONANELOREUCLINLENOCJ 


ME ZJ OWOCNE CCCÓM 



































Guardian Heroes to grupa gotowych na 
wszystko nieustraszonych poszukiwaczy 
WATPAWICA OO NAC CYELN 
EEŁAEEUCEW ACC ZN I EWEJCH ZACH 
przed złem od tysięcy lat. Pewnego dnia je- 
den z nich, HAN, odnajduje miecz wbity 
ą „| w LEGI KIELC ciemnym lesie. Dzięki 
pania | swa nadudziej sle wyciąga go Niospo 
nio razdysponować podwyższając jej cechy | yty przykazano zdobyć miecz za wszelką 
(NE 2 nakbik "o dozą cenę. | jeszcze bardziej niespodziewanie po- 
ści RPG iEJENSEKNI A EL OC ANEL AAŁIJIC] 
wyka wyc ke 3 > zbroję, który posługując się właśnie tym 
T" | ECZELNMUEC EMEA TELOG TEE 

FCE 
GUARDIAN HEROES to gra, na którą długo cze- 
kałem — mordobicie, w którym gracz porusza się 
do przodu (przy scrollowanym tle). Mordobicie 
PO GHEE MESS LCEUEWEW WALCA 
stacie ze sobą rozmawiają, drużyna się powiększa 
GEWTEŁO EL TEKLI ACH CWA ATLOE 
czeniu etapu może wybrać jedno z kilku 

Tra 


Ig 


miejsc, w które bohaterowie się udadzą. 

Gra toczy się na trzech planach, które 
można zmieniać skacząc przy pomocy 
OWIEC LW ULA TELOWALCYH ZJ CH 
AJCTWENELEKA MECHA 
chy różnią się w sposób znaczący (ale 
ZZA ECNEJ ENY NE ES EJLEJA 
Dła każdej z postaci przewidziano 
UESCACIL ON ZNEN WALCZ 
> LIEJCJOŁZLONZZNE 

Oprócz STORY MODE jest jesz- 

cze rewelacyjna opcja VS MODE, 
| w której od dwóch do sześciu graczy 
może jednocześnie walczyć na arenie. 
ALE LICHNE LEI NCU CICHA 
można tworzyć według własnego 
TEELEM LUA AL O SELONUCETHJU 
ERD CEIELCJRUNLELCU 
mum. 

[O CULEW CEWICE WIEWICUEN U 
dobnie jak animacja. GUARDIAN HE- 
ROES po prostu ocieka mangą, two- 
[r ELE ELA CJLELUWALULLCIE 























wać się po firmie SEGA. Bardzo fajna jest | 
GE WELEKA WELT LCWA COW 
patyczna, z trąbami i bębnami, doskonale 
| OUEPEWTATIE CA id rZIRLICH 
ERENCOANZEWACKU GUN 
samplowano na przyzwoitym poziomie. 


| ES Sr BLUELNELCLUJILOUEUEUNEJCHĄ 


dobrych combosów, wykończeń 
i i przede wszystkim tak ce- 
DEATH-ADDER jest największym i najsil- sh : MORA | ; 
niejszym kolesiem. Jest wolny, ale jego ciosy WOBTREBTRGH. 
sieją prawdziwe spustoszenie DOC TEROWEJ głębi nie | 
obronnych przeciwnika, Fajna tarcza, pozwala się nią A 





WODACH LO TEWELILCKICNACIYZCW z 


h "32 

wę 4 

szować. Poza 4 ę M 
m a, 
k 





cach — trzeba je potraktować ostro, wtedy tym wszyst- 4 
[Cr BIEC OLICZE BLEE HALCNIT ; / 
Gdy wojownik uzbiera cztery, może wyko- mina za i 
nać SPECIAL ATTACK zabierający prze- bardzo 
ciwnikowi całe morze energii. LLITLLE] 

Graficznie jest zupełnie w porządku.  młóckę na 
Ręcznie rysowane i animowane postacie chama... 
mogą się podobać szczególnie osobom a szkoda, 
OH ELIUAUEELCE AUE U HUNA ICUCWCZJ 
mina mi cyki DRAGONLANCE). Animacja naprawdę niezia. 

(EHICE] 


7 
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gra komputerowa. Jak ona cierpi! 

















PO TELEUNWEH LEWE EWCEEALALEWE UL | 
animowany!). Można się trochę przyczepić do wiel- 
kich pikseli, które widać gdy postacie znajdują się na 
pierwszym planie. W grze się jednak dzieje tak wiele, 
że po prostu nie ma czasu na przyglądanie się i kryty- 
CEL ASCEN I GIUET EEE ELENA 
na muzyczno-dźwiękowa bez zarzutu. Całość jest 
prześwietna! Szczególnie w sześć osób, gdzie mo- 
EEEE EOERCUERLUELA LELEWELA 
ka!). Gra nie ma prawa się znudzić przez bardzo długi 
EFEWEDOCEHC ELEN CEE GLOTC W 
cji. | właśnie dlatego GUARDIAN HEROES jest moją 
propozycją na październik! 
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Jak widzicie GILLIUS ma trochę pary 
w łapach, Po takim ciosie toporem wypły- 4 
ngłyby wszystkie flaki, ale spoko, to tyłka 


Gra podoba mi się, ale uważam że | ** * 







3 Jest i sporadycznie pojawiająca się p==$ 
krew, DOC musiał nieźle przysunąć sm 
% KAYINOWI, aż się caty zalat! | 
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Pierwszy 
raz zaob- 
CENTUEW 


tem tę grę 
LETO: 








| łem że ciągle ktoś przy niej ktoś stoi, wrzuca 


MEEN AEEELTA TO CH AL CHCIEC CUNUCHC ICL KOMPLETNA RE- 


LOELEŁACWAK GH WOOCWELUCAC 


ZAC ZEWACEUCLAPJ UFA UL 
BESELOZUC AL LIU LSZECJJE 
w $$*11). Osobom, które ALONE IN THE 
BELETIELCJESKOLECĄ CWA AEC 
KTESIENEZN CO CNET CWA CLA 
zręcznościowa ze znakomitym scenariu- 


























Play Station PlayStation | Play Statio 


OF FIGHTERS'95. Teraz jednak nadszedł czas 
LIERENETZ UO ZAICE CELEM LCYZIENEJE 
w wersji PlayStation. 

| WZEWCISICZWAD WYCH ZŁUDICCNCC 
ODWECIE EECC LUC] 
LO ERETUEILENLUJ EW ZCE EPE GLI 
WLOCIE EEC EJORU AULUNECH 


nym kolorze, znikają. Celem gry jest pozbycie 


się wszystkich kulek z planszy. Można 
PIEPEZTUWUCJ W WETNELNOEHEW JEJ 
każde posunięcie. Można grać we dwoje 
(z procesorem lub drugim graczem), wte- 
ZZ CEWELENCZALCELULOWEW 
WOCEGLENOCJEI ZEN 
WOTA [ojojoj (eziej Ue ce) 
GŁÓWNA CECHA TEJ GRY!!! 

W niektórych grach logicznych jest to 
„Coś”, co nie pozwala przez długie godzi- 
ny od nich odejść. BUST-A-MOVE 2 wła- 
śnie to posiada i to w takiej ilości, że gdy- 
by pociąć „to” na części, wyszłyby trzy 














szem utrzymanym w konwencji horroru. 


OZ WZLWELNELUEWWAUKEEC ALEJA 








LEZ WAEUUWEJEA A UOMAALIOJCEACUCECJ 
W OOCEWAD ICN ELEN EELELSNAENE COETZEE LYS LENY A 


WELACJA dla wszystkich, 

wiek i płeć nieważna! BUST- | 

A-MOVE nie ma przebojo- 

SRC WY LLUETOWEJN1ELILUR 
LEWELLELSELO WACC CE SLLUO TYN ZJ 
momentami niszczy wszystkie mordobicia i wy- 
ścigi samochodowe wzięte do kupy (w końcu ile 
godzin dziennie można w nie grać?). Obecna | 
w grze muzyka długo nie wyjdzie wam z głowy; | 
będziecie ją nucić w szkole i pod prysznicem (in- 
tymne miejsce). TETRIS umarł! 








Gulash 


zniesienia jest czas doczytywa- 
UEKIELCHLWNIELE API 
_, je to czasem i 15 cennych se- 
kund i co za tym idzie wybija 





[ETEEJU 








fika, mimo że poprawiona (postacie są _ 
cieniowane) nie dorasta do dzisiej- 
CA ENELEL EU OWAK EE LELSLEJNLELG 
szym minusem, który już po kilku 
chwilach staje się wręcz nie do 























kąć. 5 b Obszerny artykuł na temat TIME COMMANDO znajduje się na 












A ma BEDE ASO ACZZUNIEENEREATNNIEKT ASO 

L są identyczne jeśli chodzi o treść i przebieg rozgrywki. Różnią się 

z + A natomiast grafiką — wersja PC pracuje w nieco większej rozdziel- 
fa „ao LJ czości, za to na PlayStation gra wyświetla 32 tysiące kolorów. Dzię- 


442 PAS" ki telewizorowi rozmywającemu nieco obraz nie widać wyłażącej 
8 EECC AE-ROMUEW 

śnie oceniam tę wersję o oczko wyżej. 

Gulash 












(EEEE NE UCZY 
du powodem do niepokoju, po zma- 
lezieniu w nim kilku dziwnie okale- 
czonych trupów. W celu przepro- 





PŁONKA CO NKPZCIERA ECUK) 
grupa specjalna ALPHA TEAM, 
EL EJELZEJCFA ULE EA Te) 
GUELCEWAE AULI 
EGNEUECELU CEJ EU KU s 
wiadać, sztab zdecydował się na 
M SEWEKLU ICE WET LCYA 
po wyłądowaniu oddział BRAVO 
TEAM został zaatakowany przez 


| dziwnego potwora, szybszego niż 
| wszystko co żyje na ziemi, z zęba- 


mi zajmującymi pół meta kwadrato- 
wego. Członkowie oddziału po pa- 
nicznej ucieczce zbliżają się do 
GAEL UTWA 


r LLESBEF a 





e_(JR*$ 




















Tak zacz 
OWU 
ENT E' 


m, dwie post.cie — CHRISA . 


MJU SELU LO 
płać — CHi IS jest silniejszy, 
KEN ILWCENUTL ALE EYE 
i nie posiada on na począt- 
ku spiuwy. Co najweżniej- 
sze, obie ścieżki różnią się 
od siebie w zasadniczych 
momentach. Ma początku 
jedna osoba z pary zn'ka, 
zadaniem dugiej jest jej 
odnalezi-nie. CHRIS zawsze 
będzie sam, JILL w krytycznych 
UUEEHIW UE COMNZ CINCH 
den z komandosów, BARRY. 
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W RESIDENT EVIL jest wszyst- 
ko to, co powinno być w dobrej 
grze arcade-adventure. Mnóstwo 
U EMEEWNY ZUNE ŁZEUEKIY 
ENSO WEEWOCZ LILLA 
Odgryzający głowę zombie to tyl- 
ko prolog do prawdziwych potwo- 
rów, sami zobaczycie. Joypad 
sprawdza się doskonale i choć na 
początku będzie trudno, to po 
PEN LNZE CASA OCL 





, do zabijania, która nie 





dziecie pozosta- „ 
wiać leżących 
LE "LUNN Ur] 
OWLGWIACALCJ 
łużach krwi. 

e CNEESLELA 
dzo ostra. Tu rle 
ma żartów, krew — 


co chwila. Obec- 
LEWEZRCJIIU 


[rE-ZENILOWGWZCJ 

ELIUEW EMALUJC LEE 
WELLE NOCNA EWT 
no zeskanowane oko martwego 
GWC EH ZLY CEL LU 
celu — zbudować atmosferę gro- 
MAICECETNCCULCYCZSN LH 
stu wspaniała. Przepięknie wy- 
ELLELNENEKWUCUŁEN UNC 
UCHYLNE ELEN ZUILCENUA 
tion-capture, olbrzymia ilość ko- 
lorów. Dźwięk doskonały = zna- 
ECOTENUWŁA LEN (YEN WUIOWA 
rozmowy komandosów i odgłosy 
UEILIR 

Można tę grę porówny- 
wać do ALONE IN THE z 
DARK. Trzeba jedynie 
pamiętać, że w RESI- 
DENT EVIL główny bo- 
UELOACEAW ZŁO 
UOUELECOELNLZEM LE] 


boi się zapachu krwi. 
ELNIERCEZUKECCH 
szony  facecik co 
w ALONE. Odpowiedz- 
EN ECELINAŁUU 
przyjemniej grać... 











layStation. 













RESIDENT EVIL (w Japonii na- | 


PUENTE YZ) LOU | 
WW CELERALEJE NO JCIE 
cych się gier na PSX. Zupełnie 
EZ ENNLOWA EE LIGIEWJCLCH 
FUWEWEWK A ELKOCYALCJJCUCJ 
znakomity scenariusz pozwalający 
przeżyć mrożące krew w żyłach 
przygody stoją na najwyższym po- 
ziomie i godne są podziwu. Chto- 
pakom z CAPCOM udało się zno- 
TEE EEE LEG tr4 LLElH 

[EMILE 








| 
| 
| 



















































UEDNUELE| 
LERGLEUCU 
[ACH 
kiość spo- 
NELUELWJECEES ELEWACJA UCYŁO 
stuje przeciwko rasie ludzkiej, bo- zaczną ci 
MIELEC CU ELEWO NOTCE WZW CHLU 
CELOM LELUOWAWAI SŁANECTICICNATECJIC 
oko w oko ze świrem musisz prze- gać dresz- 
brnąć przez 30 zróżnicowanych po- cze - 
ELLI LIE 


TW ACE UE JE FAELIEWLEJC sr 


zm WAS ZEJSSLNEC ATE EYE Er AL ZIEE LUTA 
dziesz spoty. zaczną ginąć od twoich precyzyjnych strza- 
| KCENENCHUANECA LEJE Ur LUW ZY BYAWIE LLU 


ne mutanty 


tych odgłosów o dźwięku nic dobrego nie 
doktorka. Be- 


można powiedzieć. 


stie są pie- LOTUEWZWALGCJA ZE IERY TUEHIE 

„kielnie szyb- łem to nic w porównaniu z szybkością działania 

kle dlatego programu, która jest identyczna jak na Amidze 

nie pozwól 1200. Szkoda, że programiści nie pomyśleli 

EMICESENUCCW TLG TELUGU LECZ) 

[ELIA EG ENIE ZA UE LEW OWCE EEE 

a <kow z CEULIEGIE odczuwalna, gdy poruszamy się w okolicach 








Mniej więcej rok temu gra FEARS ukazała się 
LEW UUCEŁUUNENWA GN CZ ENZO) 
rynku nie mieliśmy BREATHLESS, NEMAC 4 
i KILLING GROUNDŚ. Większość Amigowców 
| TECEACECUEWELCENWLOLUE CE) 
żego wyboru. Obecnie, gdy konkurencja jest 
O ERUELULELWEL JZU TICAUK A 
staci „Strachów” wydaje się być mało interesu- 
jąca. Dlaczego? Zaraz was przekonam. 

7. GON CEO BENCHELIE PRZY COC WEJ 
Z AUEELUCUCLEL CO Iel TTK EL EUICU 


IBESZIECENOK JELELEWILEULOWTEEWLOE) 


TWOKO EW TE OWALENU ŁAC NPLA [Io 


"odhart, bo o nim mowa, jest wysokiej klasy 


Do rozwałki wykorzystujesz sześć rodza- 
jów broni. Na początku posiadasz oczywi- 
EEC CEELCAK CAL CEC 
MOW CEDLOTEWIEJEZOKZCZEK A 

Sterowanie postacią, przełączanie broni 

ELU LELUEN gel ra ("EJ WEJ) AŁZŁET EL 
REJ GEJEM ELLEN "=" FAEKUZC WEG) 
ETON GU ALEC ZIE MLE UC M 
| ELMWEHEICUIER 

ETOWE NOEL CELENEH CET 
LEGEN ELU CULNECLCWUCEL 
OWE NI. GENOELEEOYTIJCLLLERCIUN 
nych gier. Jest mało zróżnicowany, monoton- 
ny i zostaje wyświetlony przez gigantyczne 
INT INENILCHCZENSSETYA NAWA 
WESZYŁUECENSZAU TELNET ICUEWĄCI 
do interesujących bestii. Z początku ich wy- 
gląd zewnętrzny bardzo śmieszy, bo przypo- 
LUCIEN AWCE ALT EL LUK 


przepaści, bowiem jeden niestrożny ruch może 
skończyć się wpadnięciem do dołu z lawą. Nie- 
EL UENCESOWUCJAEWELICNYZN JL 
podam sytuację, w której zostałem zaatakowa- 
ny przez kilku wrogów. Zanim odpowiednio wy- 
celowatem i zgładziłem wszystkich stan mojej 
energii zmniejszyt się o połowę. Fajnie co? 
EPE LELIKJUNEW CE EG OWECUIUEWEH 
Wicik 













specjalistą w dziedzinie inżynierii genetycznej. sie gdy oderwiesz się od rzeczywistości, wy- 
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 NLLKDUCOWUUJE jej _ temu udogodnieniu można grać godzinami bez odczuwalnego zmęcze- 
OT LEMNELELN JJ CZ LEE ELUTTALICYLICZCWAECA Jer CZĄGYLIILCJH | 
ELEISENEUWNCHESCUCWJNNSCH „m 12 Wicik 
CHA JEJ EJ CIU: IC] 
M ELLWEHE NAUCZE 
podstawie grupa AL- 
— TERNATIVE SOFTWA- 
| > ES LSCLOWIEMY EW 
_pinbala przeznaczonego dla dzieci. Autorzy przygotowali 
ATOS ERICUDWIET CY CE LIELEN UW UŁO 
torowych. W efektach dźwiękowych i muzyce poszli jeszcze 
dalej, bowiem zastosowali znane z serialu odgłosy. W sumie 
tworzy to bardzo ciepłe i sympatyczne środowisko. Przed wy- 
borem stołu mamy możliwość skonfigurowania kilku opcji 
w postaci liczby dostępnych kulek i wyboru jednego z trzech 
- poziomów trudności. 
CELOPIEWICALATAIC EW EE LELGWEJELEMULCRIENH 
rZEEUNZEWCEAO UCZ TEŁELIENIA CELA UA ZULICJ 
zmiernie ciężko jest wykonać soczyste uderzenie. Przez to gra 
się głównie w dolnych partiach stolu. Generalnie stoły nie po- 
SELICHMAJONENSSJLON NELL EAZLOŁCA 
SELER NYCZ NETWARE LCL EZ ICE 
ZY CJCESCENEZJWZC CENA SEL OWLECN TY 
grę. Z doświadczenia jednak wiem, że im więcej się dzieje 
i gdy coś błyszczy i wybucha, to dzieciaki piszczą z radości. 
Pewnie co kraj to obyczaj. 
| BBDETWEECZEEN NELL GHEE EEE Keja 
| napadzie. Najważniejsze jest przyporządkowanie łapek dwóm 
najdłuższym przyciskom pod palcami wskazującymi. Dzięki | 
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go. Z punktu widzenia czysto sady- 
ZEE EN ENELEWLALICH 
jobrazów nacieszy oko, gorzej 

z miłośnikami emocji. Klimat 
w grze nie jest straszny. Ucie- 
szą was z pewnością ukryte 
LOWE ENEA ANO LEJ 
AG LUNZULUK LAY LOCIE! 
| nieprawdopodobne ewolucje 

akrobatyczne przy pomocy 
BEGG ZALE r4r1E) 
- to trzeba zobaczyć! 





: EMERUELICZENNJCO ICH 
<N cz - wybór należy do ciebie. 
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OCZALAN: Gosduysowstogsie nych poziomów. Oprócz 


EULIKAELEJIELAEU 

Groźba opanowania świata przez wampiry na- garnitur — przeciwników. 
tchnęła niejednego reżysera filmowego. Nie dzi- W sumie wszyscy wyglą- 
wi więc fakt powstania platformówki, w której dają straszliwie i odrażają- 
naczelnym zadaniem jest załatwić wszystkich co, dlatego z dziką rozko- 
krwiopijców, ich sługusów i oczywiście naczel-  Szą smaga się ich po twa- 
=D Pana = RoRgE Draculę. 
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NET Do wyboru nie dać takiemu gościowi dzidą w nerę, sko- 
jest dwóch ro ontak się rozkosznie spala? 
EEE tów. Miodność CASTLEVANIA jest dosyć spo- 
Pierwszy — ra. Cały czas pojawiają się nam nowe twa- 
TT WECZZECWEJECCI rL CEZU 
jony _ jest gadki. W połączeniu z dobrą grafiką i miłym 
w bicz, zaś dźwiękiem, sympatycznie mijają godziny. 
drugi — Erik Zbierane po drodze bonusy, często ukryte 
w superdzi- w świecach i pochodniach MSZAWIEJENU:A 
dę! Jak ktoś  kolnięcie z topora w nadbiegającego zombie- 
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PRIMAL RAGE w po 


tomatów i PC prezentu 
TONIC ULE 


szybka i superpłynne a 
r SALEWIELIEL 


O UCEEECLONWE 
LLCIUENCJEN NIE 


przyporządkowaniu t 
CARENA 
combosom i fatal 
LIELCEK 

PRIMAL 

rumień: 

obok kt 


Każda konsola ma po- 
stać-maskotkę, która jest 
EIECIWAESOWZNWA 
W przypadku konsol Nin- 
tendo postacią numer je- 
LELWCZAWOEILSUELN 
LENAEYKIELUNCZ MA 


dawna zasiada Crash Bandicoot, zaś z MegaDrive nierozłącznie związany 
jest Sonic. Każde dziecko wie, że żadna z flagowych gier nie ukaże się nain- 


ną platformę do gierczenia. 


Wiecznie uśmiechnięty wiewiór jest bohaterem doskonałej platformówki. 
PME się ona MADA grafiką, bogactwem kolorów oraz olbrzymią 











dynamiką i rozma- 
chem. Miodność 












































SONIC THE HEDGEHOG przekra- 
cza wszelkie granice przyzwoito- 
ści. Gdy raz usiądziesz do telewi- 
zora na pięć minut, nie oderwiesz 
się od niego przez pięć godzin. Przycią: 
gają fantastycznie zaprojektowane 
plansze, nieprawdopodobne rozwiąza- 
WENGE PEWIEN ER CZY) 
JENMIELEN 
Sonic skacze, biega, zwija się w kiębek 
| SEANS ALCU OYLELIEJ 
swej drodze. Czasem zachowuje 
EELEWES ELO a OCA s 
rozpędzony wbiega na tor zawie- 
szony nad ziemią do góry nogami. | 
Sonic nigdy nie wykonuje nlc mono- 
tonnie. Czasem dostaje takiego kopa 
w tyłek, że nie sposób nad nim zapano- 
wać. Życie traci się po- 
przez bezpośredni 
kontakt ze zmuto- 
wanym zwierzem, 
MILZDŁELINEJELEJ w 
kolec itd. Pomimo : 
WERUIEWLELCLUTIELICELCEICLE 
PUELO JZK ELEN 
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SEGA, wycho- 
dząc naprzeciw 
swoim klientom 

wprowadza do 

sprzedaży pi- 
stolet VIRTUA 
GUN (STUNNER 
w USA) prze- 
znaczony dla 
Saturna, dzięki 
czemu hasło 
„salon gier 

w mieszkaniu” 
nabiera mocy. 





Już dawno mi- 
nęły czasy, gdy 
konsola była 
małą skrzynką 
stojącą pod te- 
lewizorem. Moż- 
liwości najnow- 
szych konsol 
mogą niemal 

w każdym punk- 
cie rywalizować 
z możliwościa- 
mi PeCeta no- 
wej generacji. 


Pistolet został wykonany bardzo 
solidnie. Poza spustem posiada jesź- 
cze jeden przycisk (odpowiednik 
START w joypadzie) umiejscowio- 





ny przy końcu luty. Jest lekki, nieco 
nawet lżejszy niź automatowy odpo- 
wiednik, dzięki czemu ręce się 

tak latwo nie męczą. Dosko- 
nale też nadaje się do 
trzymania go 
ob 










rącz 
(duża  popra- 

wa stabilności). 
W porównaniu z innymi pistoletami 
do gier TV VIRTUA GUN sprawuje 
się wręcz perfekcyjnie. Raz skali- 
browany zachowuje się znakomicie 
i umożliwia oddanie celnego strzału 





mW ZE 


PHOTO CD OPERATING SYS- 
TEM do konsoli Saturn nie jest da- 
datkowym sprzętem, lecz progra- 
mem służącym do oglądania zdjęć 


a= AE za Nam» m 





nagranych na płycie kompakto- 
wej w formacie PHOTO CD — 
zarówno firmowych (np. seria 
COREL CLIPARTS), jak i wła- 
snych (tyle że nagranych w od- 
powiednim punkcie  usługo- 
wym). Pojemność takiego krążka 
wynosi 100 obrazków, w bardzo 
wysokiej rozdzielczości i 16 mi- 
lionach kolorów. Program po- 


Virtua b 


w żądany centymetr kwadratowy 
ekranu. 

VIRTUA GUN jest integralną 
częścią gry VIRTUA COP. Wy- 




















starczy końcówkę 

kabla wsunąć w port joypada, uru- 
chomić grę i szybko skalibrować 
broń strzelając w specjalną tarczę 
aby oddać się upojnemu zajęciu 
zabijania na ekranie. Jedyne minu- 
sy to liczba gier współpracujących 
aktualnie z urządzeniem (jedna, 
a Irzy w zapowiedziach) oraz o pół 


7 3 + Ł Pm m 


zwala na ustawienie kolejności oglą- 
dania obrazków, obracanie ich we 
wszystkie strony. przybliżanie i od- 
dalanie oraz kilka innych efektów. 


Photo GD System 

















| Wszystko działa bez zarzutu, zaś 
prezentuje się z właściwą pro- 
duktom firmy SEGA elegancją. 

O ile mi wiadomo istnieją juz 
| w Polsce punkty KODAKA, 
gdzie nagrywa się zdjęcia na 
płyty. Po prostu przynosi się 
trzy klisze, firma zaś wywołuje 





metra ża krótki kabel. Jeśli Saturn 
stoi przy telewizorze, będziecie 
strzelać z ok. 2 metrów. 

VIRTUA COP w wersji autorratowej 
zaopatrzony jest w dwa pistolety, z któ- 
rych strzela się do ekranu. Do tej pory 
w wersji na konsolę Saturn można było 
grać jedynie przy pomocy JOYPADA. 

VIRTUA GUN jest znakomitym 
dodatkiem. Naciągnij kumpla na 
drugi, a gdy juź znudzi się 

wam wspólne strzelanie 

weź w ręce oba pisto- 

lety jednocześnie. 
Poczujesz się tak 
świetnie jak An- 
tonio Banderas 
w „Despera- 
do”, albo 
dziadek 
Clint 


Eastwood 
w jednym ze 
swoich _ wester- 
nów. 

Gulask 
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zdjęcia — tylko że zamiast fotek 
otrzymuje się płytkę CD. Zabawa 
jest naprawdę przednia, gdy ma się 
wielki telewizor. Możliwości te- 
go programu wprawdzie nie za- 
stąpią dobrego Macintosha z Pho- 
| toshopem, lecz jest to ruch w do- 
| brą stronę (konsola zamiast kom- 
putera). 

Niedługo do Saturna dostępny 
będzie także modem i program 
umożliwiający połączenie się 
z siecią Internet (choćby po to, aby 
obejrzeć zapowiedzi nowych 
gier), to naprawdę duży krok 
w przyszłość. Jedno jest pewne: na 
konsolach nie da się pracować 


w biurze. I bardzo dobrze. 


Gułash 
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Karty graficz- 
ne z akcelera- 
torami trzecie- 
go wymiaru już 
dawno miały 
zapewnić zgnu- 
śniałym PeCe- 
tom szybką, 
trójwymiarową 
grafikę prze- 
wyższającą ja- 
kością konsole 
nowej genera- 
cji. Jednak jaki 
jest w tym 
sens, skoro ce- 
na takiego 
urządzenia do 
niedawna na- 
wet przewyż- 
szała cenę su- 
perkonsoli? 


l 


SEEKT SAVE 8 


Pomysł akceleratora 3D nie jest 
nowy. Obecne na rynku karty takie 
jak 3D BLASTER (opis w SS'37) 
czy DIAMOND EDGE 3D, mimo 
swoich bogatych możliwości odstra- 
szają graczy wygórowaną ceną. Al- 
ternatywą wydaje się wprowadzony 
niedawno chipset 53 VIRGE 3D, któ- 
ry oferuje potężne możliwości za na- 
prawdę niską cenę. 

VIRGE 3D został wyprodukowany 
przez firmę S3, która w ciągu ostat- 
nich dwóch lat prawie w całości opa- 
nowała rynek kart graficznych do PC, 
wypierając nawet tak popularne serie 
jak Tseng, Cirrus czy pożal się Boże 
Trident. Obecnie wszystkie liczące 
się w tej branży firmy, jak np. Dia- 
mond, Miro, Orchid czy Fahrenhcit 
montują procesor 53. 

Istotą VIRGE 3D jest sprzętowa 
akceleracja generowania grafiki, 





która polega na przekazaniu proce- 
sorochlonnych czynności za po- 
średnictwem drivera programowe- 
go do układów karty. Aby uniknąć 
problemów kompatybilności, a tak- 
że uniezależnić się od wsparcia 
programowego ze strony producen- 
tów gier, Ś3 postawiło na Win- 
dows'95 i pakiet driverów praficz- 
nych Direct-X. Wystarczy więc, 
aby działająca pod 

Win'95 gra — 





wykorzy- 
stywała Direct-X. a dzięki VIR- 
GE 3D będzie pracować szybciej 
i płynniej! 


EH Hardware 

Testowana przez nas wersja OEM 
słandardowo wyposażona jest w 2 
MB pamięci EDO RAM. W pełni 64- 
bitowa karta przeznaczona jest dla 
komputerów z szyną PCI. Na karcie 
znajduje sie dosłownie jeden chip 
odpowiedzialny za wszystkie funk- 
cje, zarówno 2D jak i 3D. Win- 
dows*U5 rozpoznaje nowe urządzenie 
i można przystąpić do instalacji dri- 
verów z dołączonych dyskietek. 

Karta poza standardowymi roz- 


dzielczościami wyświetla — tryby 
500x600x 16.7 min kolorów, 


1024x768x32 tys. kolorów. a także 
1152x854x256 kolorów i 1284x- 
1024x256 kolorów. Dołączony jest 
także player do odtwarzania filmów 
skompresowanych ' w formacie 
MPEG. W rozdzielczości 640x480 
x32 tys. kolorów. na pelnym ekranie 


Irge 


odtwarza film z płynnością 27 klatek 
na sekundę, a to jest doskonały wy- 
nik. 

Do zestawu dołączona jest płyta 
CD, na której znajduje się pełna gra 
HAVOC dla Windows'95 (latasz 
poduszkowcem  strze- 
lając do 





przeciwni- 
ków, szybka grafika 
3D w wysokiej rozdzielczo- 
ści), specjalna wersja shareware TER- 
MINAL VELOCITY (pracuje w 32 
tysiącach kolorów!) oraz demo AC- 
TUA SOCCER (także zoptymalizo- 






























wana dla VIRGE). Mimo iż nie zw 
lają z nóg. dają posmakować moż 
wości jakie otwiera przed nami akce- 
lerator. 


M Direct-X 

Najważniejszą zaletą chipsetu S3 
VIRGE 3D jest wspomniany fakt 
współpracy z pakietem Direct-X fir- 
my Microsoft. Są to biblioteki proce- 
dur. z których korzysta już większość 
firm piszących gry dla Win'95. 
W skład pakietu wchodzą najogólniej 
biorąc Direct Sound, Direct Draw 
i Direct 3D, Najbardziej interesuje 
nas oczywiście Direct 3D. gdyż 53 
VIRGE 3D będzie przyspieszać 
wszystko co korzysta właśnie z niego. 
Liczba gier pracujących pod Win- 
dows'95 stale się powiększa i czy 
chcecie tego czy nie, to wydaje mi 
się, że w 1997 roku nie za często bę- 





dziemy oglądać gry 
DOS-em... 
Po zainstalowaniu pakietu Direct- 
X v. 20 wszystkie pro- 
gramy korzystające 
z jego procedur do- 
stają potężnego 
kopniaka, W mo- 
im przypadku 
prawdziwego 
szalu dostały 
gry VIRTUA 
FIGHTER 
PC (który te- 
raz wygląda 
| lepiej niż 
na  Satur- 
nie!) 
i SYNDI- 
CATE 
WARS 
(rewe- 
lacyjnie 
szyb- 
ka 
wy- 
soka 
Toz- 


chodzące pod 


dzie|- 

czość). Jednym sło- 

wem: TO DZIAŁA!!! 
OD RAZU!!! 


M Software 

INas, graczy interesują przede 
wszystkim gry. Powtórzmy jeszcze 
raz, że VIRGE 3D będzie uaktywniać 
swój akcelerator w grach, które: 

a) są specjalnie zakodowane aby 
używać akceleratora VIRGE 3D. Na 





pudełku z grą znajduje się wówczas 
logo 53 ONBOARD. Myślę, że nie 
ma specjalnie co liczyć na rychłe upo- 
wszechnienie. 

b) we wszystkich aplikacjach ka- 
rzystają z biblioteki Direct 3D. 

Firma 53 na tym nie poprzestaje, 
oto najważniejsze zapowiedzi na naj- 
bliższe kilka miesięcy. Zwróćcie 
uwagę, że wszystkie te gry są trójwy- 
miarowe! 


ACCLAIM: 
Alien Tiilogy, Stratospohere 
ACTIVISION: 
Hyperblade, MechWarrior 2 
EIDOS INTERACTIVE: 
Flying Nightmares 2, 
Confirmed Kill, Tomb Raider, 
GTE INTERACTTVE: 
FX Fighter 
GREMLIN INTERACTTVE: 
Actua Soccer 
INTERPLAY: 
Descent 2 
LOOKING GLASS: 
Flight Unlimited, Terra Nova 
MINDSCAPE: 
MegaRace 3, NCAA Final Four, 
Cyberspeed 
PSYGNOSIS: 
Destruction Derby 
VIRGIN INTERACTIVE: 
Sereamer, NHL*'97 







Aby słyszeć do- 
brej jakości 
dźwięk, niezbęd- 
na jest porządna 
karta dźwiękowa 
— to wie każdy. 
Ale to tylko je- 
den koniec kija. 
Potrzebne są 
również dobre 
głośniki oraz 
wzmacniacz, 
które je wprawi 
w rytm. 





M Test porównawczy 

Oto test trzech kart graficznych 
o porównywalnych cenach wykona- 
ny na komputerze Pentium 133 z 32 


równaniu z innymi akceleratorami? 
Odpowiedź jest prosta — lepiej! 
Kosztując ponad trzy razy mniej 
oferuje podobne możliwości! Nie- 
wątpliwie jesteśmy świadkami na- 


Teraz trzeba tylko czekać, aż pro- 
ducenci gier staną na wysokości za- 
dania. Microsoft dotrzymał bowiem 
słowa. 


Marcin K. Górecki 


MB RAM. rodzin nowego standardu. jakim 
4 ] q 

S3 VIRGE 3D Ś3 VISION 864 TRIDENT 9440 H Odpowie dzi 

GEX vir 31 k/s 17 k/s 23 kłs bez pytań 
iRec: i APELE DEE Ę Chipset S3 VIR- 
GRAND PRIX 2 wos, HiRes: 11.1 k/s — HiRes: [LO kśs HiRes: 100ks cza jl Karpaty” 
LoRes: 25.6 kis LoRes: 18.2 k/s LoRes: 17.0 k/s bilny ia z M 
WINTACH 1.0 _ wynik:103.58 — wynik: 87.19 WIN X ii więcia. 
— liczba wyświetlany: ani ji na s stalując grę pod 
k/s — liczba wyświetlanych klatek animacji na sekundę Windows”95 będzie 
Na podstawie tabeli wyraźnic wi- jest akcelerator dla  Direct-X. ona aktywować ów pakiet, radzę 


dać, jak znakomicie VIRGE 3D ra- 
dzi sobie z grą pod Windows'95 
(GEX). Natomiast pod DOS 
(GRAND PRIX 2) zasadnicza różni- 
ca występuje w niskiej rozdzielczo- 
ści, FIGP2 jest „twardo” zakodowa- 
ną grą i w wysokiej rozdzielczości 
więcej klatek będzie wyświetlać je- 
dynie na szybszym 
procesorze. WIN- 
TACH to natomiast 
program testujący 
karty graficzne, VIR- 
GE 3D uzyskała naj- 
lepsze noty. Jest po 
prostu szybka! 


EH Co z tego 
wynika? 
Jest jeszcze jedna 
sprawa: jak 53 VIR- 
GE 3D wypada w po- 


Dźwięk wielkiej mocy 

Świetne efekty daje podłączenie 
karty dźwiękowej do wejścia w mini- 
wieży z trójdrożnymi kolumnami, np. 
20%) W. Żadnych szumów, trzasków, 
są basy, a jak wciśniemy do dechy. to 
dom drży w posadach. Kłopot w tym, 


[A-PAO St 


że trzeba mieć miniwieżę. Rozwiąza- 
niem alternatywnym jest podłączenie 
dużych głośników bezpośrednio do 
komputera. Na kartach dźwiękowych 
znajduje się wbudowany wzmac- 
niacz, zwykle o mocy 4 W. Wystar- 
cza tego niestety tylko na małe gło- 
śniczki lub słuchawki. Dlatego trzeba 
zamontować w komputerze coś moc- 
niejszego. 

EA-PRO STEREO SOUND jest 
wzmacniaczem  przezna- 


Świadczyć o tym może choćby fakt, 
że takie gry jak SYNDICATE 
WARS i GENE WARS pisane pod 
DOS pracują także pod Win- 
dows'”95 korzystając oczywiście 


z Direct=X. A z kartą S3 VIRGE 
3D pracują po prostu pięknie i szyb- 
ciej niż pod DOS. 


















zastosowań multimedialnych i gier, 
słowem tam gdzie kluczowa jest wy- 
soka jakość dźwięku. Urządzenie 
montuje się w micjscu przeznaczo- 
nym na napędy 3,5”. Przy kupnie na- 
leży zwrócić uwagę na obudowę. 
W testowanym egzemplarzu metalo- 


re0 Sound 


wa osłona zasłaniała z lewej strony 
otwory na śrubki, co uniemożliwiało 
należyte przymocowanie do ramy 
komputera. Jako że wzmacniacz ope- 
ruje bezpośrednio na sygnale dźwię- 
kowym. niepotrzebna jest instalacja 
programowa. Wzmacniacz EA-PRO 
pozwala podpiąć kolumny bezpośred- 
nio do komputera. Utrudnia to co 
prawda zastosowany rodzaj gniazda 


cZONnym | UE 





dokładnie sprawdzić, ź którą wer- 
sją macie do czynienia. Wersja 1.0 
ma kłopoty z VIRGE 3D i karta po 
prostu nie działa! Direct-X 20 
znajdziecie  najprawdopodobniej 
upchnięty na płytce obok każdej 
nowej gry dla Windows'95, a także 
na SS CD'39. 

Aby akceleracja zaczęła działać, 
na potrzeby niektórych gier ko- 
nieczne będzie przestawienie pulpi- 
tu w tryb 640x480x16bit color. Gry 
firmy Microsoft (HELLBENDER, 
MONSTER TRUCK MADNESS) 
inaczej nie rozpoznają sprzętowego 
akceleratora. 
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ul. Nowogrodzka 4 

tel/fax (0 22) 626 80 74 

Cena (z VAT-em): — 350, zł 





mini-jack. Należy się więc liczyć 
z koniecznością dorobienia wtyczek 
na kablach od głośników. 

Na płycie czołowej wzmacniacza 
znajduje się pokrętło głośności, regu- 
lacja balansu oraz siedmiopunktowy 
korektor graficzny. Umożliwia on 
wzmacnianie dźwięków o określo- 
nych częstotliwościach. W praktyce 
służy on do uwypuklania w utworze 
głosu wokalisty, — instrumentów 
smyczkowych czy sekcji rytmicznej, 
a także do minimalizacji szumów. 

W instrukcji znajdują się dokładne 
wskazówki. jak należy go wykorzy- 
stać przy słuchaniu różnego rodzaju 
utworów. Ze względu na małą wyso- 
kość obudowy urządzenia, suwaki s4 
krótkie, a możliwości regulacyjne 
ograniczone. Z, przodu widać także 
efekiowne diodki przypominające te 
z samochodu w serialu „Knight Ri- 
der” (nie wiedzieć czemu w Polsce 
tłumaczony jako Nieustraszony”), 
które określają poziom dźwięku. Do 
zestawu dołączone są gry DOOM 
oraz RAPTOR w wersji shareware. 

Jacek Marczewski 


Sprzęt do testów udostępniła firma: | 
EMAREX Import Export | 


| Warszawa 


tel/fax (0 22) 31 7020, 
Cena (z VAT-em): —210zl 


SERET SEVICE 8 M 





azaasz azakansacakaŁaCkERkoŁa 






















PARAMETRY 
Fiodzaj układu 


Rodzina Kart HZZ GALLANT 
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Palifonia WAVEFM 
Tó-bilowe próbki 
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Pamięć RAM nak 











NIE 2 MB FOM 1 MB ROM 





Maksymalna częsi 
| próbkowania 


Cyfrowy zapis 





Interface CO-ROM 
General Mici 





ś | 14,1 kHz 





Synteza WAVE TABLE 








44,1 kliz 44,1 kliz 
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WIELKI KONKURS W LU MUSIC 


W dniach 24-31.08.1996 r. sklep „Planet Mu- 
sic” zorganizował konkurs dla dzieci „Pożegna- 
nie wakacji z Sony PlayStation”. Na sześciu sta- 
WIELGUSA EDEN CESC 
sil w wyścigach samochodowych Ridge Racer 
rozgrywanych na konsolach PSX. Firma Sony 
Poland ufundowała jako nagrody 2 konsole, 
5 gier, oraz liczne upominki. 

Celem konkursu było zapewnienie młodzieży 
szkół podstawowych wakacyjnej rozrywki, oraz 
zapoznanie licznych osób asystujących zmaga- 


WEW WEJE A UAT ZAJ ELO 
CE IEULKOCZ AT ELE TEWIN JEWEL 

Ogółem w konkursie wzięto udział 660 dzieci, 
a około 1200 osób otrzymało wyczerpujące infor- 
macje i foldery. Imprezę odwiedziły także, spe- 
cjalnie zaproszone dzieci z domów dziecka star- 
tujące poza konkursem, dla ktorych podłączono 
dodatkowe 4 stanowiska gier. Zwycięzcą całego 
konkursu został Tomasz Piotrowski. 

Organizatorzy widząc duże zainteresowanie 
młodzieży i dorosłych udostępnili na stałe 3 sta- 
nowiska, na któtych można zagrać w wybraną 
CLENO A nun 


Sklep „Planet Music” jest autoryzowanym 
sklepem firmy Sony, wyposażonym przez tę fir- 
mę w telewizory 29" oraz 42" z projekcją we- 


wnętrzną, na których można się zapoznać z no- 
WPEHETUINW ULUN | ZSEE WTOJRCEJJU 
O OrELCM OLEWA ZIELE A ELE" W 
siada też większość gier, które ukazały się do 
OPO ALEK EWANCZALUCNEWECJH 
CZELE ALLEN LUKA (EU rE) 
zagrać w kilka gier, wybrać najlepszą. Specjal- 
nie przeszkoleni sprzedawcy potrafią dokładnie 
EEEE ZIUCKZJEWACJEWINY (LUC 
wybór gier. 

„Planet Music” jest też autoryzowanym skle- 
pem z grami komputerowymi. Można tu dostać 
wszystkie wyroby firm Mirage, IPS, CD Projekt, 
Marksoft. 

UAFUEGW ICS ALICE CI 
do każdego zakupu dodawany jest jako upomi- 

EL LULLELME JAKOS KOALA 


Wice A 40 ZNAC AJSUAACENNA 
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SUME PS EMDELOU AWCE 
CALNEDEAKENIEYZERT A ZNEKTZE 


PlayStation. 


S10A 4 








W każdym 
współczesnym 
komputerze 
pracuje rado- 
śnie przynaj- 
mniej jeden 
twardy dysk, 
mimo że jesz- 
cze do niedaw- 
na w powszech- 
nym użyciu były 
taśmy magne- 
tyczne. Nawet 
PC zaczynał 

z magnetofo- 
nem, dopiero 
później dorobił 
się stacji dys- 
kietek 5,25”. 
Od samego po- 
czątku żywotny 
był problem 
sposobu podłą- 
czeń wszelkich 
urządzeń dodat- 
kowych, czyli 
tzw. problem in- 
terfejsu, a do- 
kładniej usta- 
nowienia stan- 
dardu sprzęto- 
wego dla wszel- 
kich podłączeń. 


Pierwsze twardziele zadomowiły się 
w obudowach PeCetów prawie dziesięć 
lat temu. Standardowy dysk 10 MB 
miał wówczas pokaźne rozmiary i spo- 
rą masę, transter nawet trzykrotnie 
większy niż stacja dyskietek i czas da- 
stępu 65 ms. Aby mógł współpracować 
z PeCetem, potrzebna była karta kon- 
trolera MFM. obsługująca także napęd 
5,25". Była to druga oprócz Herculesa 





lub CGA karta tkwiąca w płycie głów- 
nej ówczesnych komputerów PC XT. 

Świat szybko zapomniał o MFM, 
bowiem wraz z wprowadzeniem kom- 
puterów z procesorem 580286 upo- 
wszęchnił się standard  AT-Bus. 
Mniejsze i szybsze dyski, możliwość 
podłączenia dwóch do jednego kontro- 
lera oraz niższa cena technologii szyb- 
ko wyparły MFM. Niemal równocze- 
śnie do komputerów domowych wkro- 
czył opracowany znacznie wcześniej 
standard SCSI, który do dziś rozwija 
się równoległym torem, nie ogranicza- 
jąc się do twardych dysków, a pozwa- 
lając podłączać do komputera także 
skanery, drukarki, streamery itp. 

SCSI to skrót terminu Small Com- 
puters System Interface, czyli mikro- 
komputerowe złącze systemowe. Za- 
rejestrowana w wykazie Amerykań- 
skich Norm pod numerem X3.13|- 
1986 definicja od samego początku 
określiła SCSI jako standard lokalnej 





szyny wejścia/wyjścia. która pozwala 
na podłączenie dowolnych urządzeń 


z określonej grupy (spelniających 
wymogi SCSI) niezależnie od ich ro- 
dzaju i bez żadnych przeróbek sprzę- 
towych. Po prostu włączyć i już. 

W dobie płyt ze zintegrowanym 
podwójnym kontrolerem AT-BUS, 
standardu Plug'n'Play oraz prawie 
autokonfigurujących się Windows'95 
praktyczna przydatność SCSI może 
wydawać się wątpliwa. Trzeba jednak 


JA) 





pamiętać, z jak dużymi problemami 
musieli przez lata borykać się użyt- 
kownicy PC chcąc np. podłączyć trze- 
ci twardy dysk, czy też próbując zna- 
leźć wolne przerwanie by zainstalo- 
wać kartę skanera. Jedynym skutecz- 
nym rozwiązaniem dla osób inten- 
sywnie rozbudowujących PeCeta by- 
ło i jest SCSI, pozwala bowiem na 
bezproblemowe podłączenie siedmiu 
urządzeń do jednej karty kontrolera. 
Oprócz tej wygody, SCSI daje 
również łatwość konfigurowania pe- 
ryferiów — wystarczy ustawić za po- 
mocą zworek numer, którym każde 
z urządzeń będzie się identyfikować 
— jak również znacznie większe osią- 


- tajemnicz 


gi co do szybkości przesyłu danych 
oraz większe pojemności. Najlepszym 
świadectwem jakości było zastosowa- 
nie przez Apple standardu SCSI jako 
jedynego i obowiązującego w kompu- 
terach Macintosh. Dla PeCetowców 
było to jednak zawsze rozwiązanie 
droższe, bowiem do ceny wszelkich 
urządzeń dochodziła cena kontrolera — 
od ok. 200 dolarów. 

A jakie są wyniki tzw. testu czaso- 
wego, to znaczy, co wybrał rynek? Otóż 
trudno jest spotkać domowy czy kom- 
puter PC pracujący z ŚC SI, tak samo 
jak trudno znaleźć serwer sieciowy wy- 
Kosik AT-Bus. Nastąpił po pro- 
stu podział ról — AT-Bus zagarnął dla 
siebie praktycznie cały rynek „zwy 
kłych” seryjnych komputerów, pozwa- 
łając na podłączenie maksymalnie czte- 
rech dysków (lub trzech + napędu CD) 
i transferze ok. 3 MB/sek. Natomiast 
SCST jest domeną dużych systemów, 
serwerów. macierzy dyskowych oraz 
wszelkiego rodzaju ze- 
wnętrznych pamięci maso- 
wych — $yQuest, Zip. ma- 
gnetooptycznych i innych 
peryferiów, — pozostając 
oczywiście podstawowym 
interfejsem Macintoshy. 

Wiadomo już, że zwy 
kły użytkownik PC nie 
musi myśleć o SCSI, do- 
póki nie zacznie myśleć 
o wykorzystaniu swojego 
komputera do profesjo- 
nalnych zadań źwiąza- 
nych z podłączaniem wie- 
lu różnych urządzeń ze- 
wnętrznych. Postanowili- 
śmy jednak przyjrzeć się 
bliżej jednemu z popular- 
nych elementów wyposa- 
żenia —  niewielkiemu 
twardemu dyskowi SCSI firmy Mi- 
cropolis I przy tej okazji powiedzieć 
jeszcze kilka słów o całej tej idet. 

Na początek może jeszcze o Micro- 
polis. Ta amerykańska firma istnieje już 
od dwudziestu łat i od początku dostar- 
cza integratorom systemów najwyższej 
jakości twarde dyski. Niedawne wyku- 
pienie przez dałekowschodnią Singapo- 
re Technologies potwierdziło jej prymat 
w dziedzinie luksusowych twardych 
dysków. Jednak już od pewnego czasu 





firma postanowiła nie ograniczać się do 
rynku profesjonalnego, stąd w ramach 
programu Drive for Excellence oferuje 
linię mniejszych i równie dobrych dys- 
ków sprzedawanych po konkurencyj- 
nych cenach, co zapewnia jej dotarcie 
do pojedynczych użytkowników. 

Na warsztat wzięliśmy dysk z ro- 
dziny Aries 2, o symbolu 4421AV. 
Jest to najmniejszy z UA h 
modeli, © pojemności 2 GB. 
ne literki AV w nazwie wskazują na 
coś więcej niż zwykły dysk i tak jest 
w istocie. Podstawową funkcją 
4421AV jest zapewnienie ciągłego 
strumienia danych z prędkością min. 
4 MB/s, przez co dysk ten znakomicie 


nieznajomy 


nadaje się do wszelkich zastosowań 
mułtimedialnych. Zwykłe dyski reka- 
librują się co pewien czas z uwagi na 
zmiany temperatury podczas pracy. 
co powoduje zaburzenie rytmiczności 
transmisji. Stąd pochodzą znane użyt- 
kownikom programów multimedial- 
nych  charakterystyczne. przestoje 
w odtwarzaniu filmów lub rozsyn- 
chronizowanie się dźwięku i obrazu. 
Jak już zaznaczyłem. istotną cechą 
SCSI z punktu widzenia użytkownika 
jest wysoki transfer, czyli duża szyb- 
kość przesyłu danych. W przypadku 
testowanego dysku, który wyposażony 
jest w złącze Fast SCSI-2, transfer do- 
chodził do 10 MB/sek. Dysk wyposa- 
żony jest w 0.5 MB wewnętrznej pa- 
mięci cache, co pozwała na zwiększe- 
nie efektywnej szybkości pracy. Pro- 
duceni podaje, ze wewnętrzny prze- 
pływ danych osiąga nawet 80 MB/s. 
Standard SCSI jest wciąż rozwijany 
i opracowywane są nowe wersje, co 
zdążyliście na pewno zauważyć. 
Obecnie obowiązującym minimum 
jest SCSI-2 i mutacja Fast SCSI-2, po- 
zwalająca na uzyskanie tak wysokich 
osiągów co do szybkości transmisji. 
Natomiast Wide SCSI z podwojoną 
szyną pozwala na podłączenie piętna- 
stu urządzeń peryferyjnych do jedne- 
go interlejsu, Od niedawna znajduje 
się w sprzedaży nowa generacja kon- 
trolerów, tzw. Ultra Wide SCSI-3, 
umożliwiające transfer do 80 MB/s. 
Jak widać, SCSI rozwija się bar- 
dzo intensywnie. Pojemność naj- 
większych produkowanych obec- 
nie dysków o średnicy 3,5" sięga 9 
GB. przy zachowaniu wszystkich 
wymogów stawianych twardzielom 
— niskiego poboru mocy, wysokie- 
go transferu i bezawaryjnej pracy. 
Ten ostatni czynnik jest najważ- 
niejszy, bo pomyika na poziomie 
pojedynczego bitu z tych 9 GB mo- 
ze poważnie zakłócić nam pracę. 
Marcin Przasnyski 
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A potem przyślij na kasecie wideo zapis swojego 
najlepszego wyścigu pod adresem: 

[fe] :]TL$ 
ul. Smocza 18, Warszawa 
tel. (0-22) 38-05-02 


ZAWODNICY ZAKWALIFIKOWANI DO FINAŁU 
ZMIERZĄ SIĘ PRZED KAMERAMI TELEWIZJI. 


GŁÓWNĄ NAGRODĄ W KONKURSIE 
JEST PRAWDZIWY SAMOCHÓD, 
KTÓRYM MOŻESZ ODJECHAĆ RAZEM 
PEJZY ILU H 
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Teatrzyk Czerwony Kur przedstawia... 








Występują: 


K -klient (jako tako ustawiony | 


życiowo facio przed czterdziestką, 
zona, dorastające dzieci, posadka) 

S$ — sprzedawca (nic posiadają- 
cy wieku brodaty jegomość, stają- 
cy z papierosem przy otwartej pół- 
ciężarówce zawalonej kartonami) 


Pewnego chłodnego dnia: 

K — Chciałbym kupić kompu- 
ter... 

$ - Mamy najtańsze Pentiumy „set- 


ki” — nigdzie Pan nie znajdziesz taniej. | 


K — A Windows”95 chodzą? 

$ — Pewnie, i to jak! Wszystko 
chodzi jak trzeba! 

K- A wgry będzie można pograć? 

S - A co Pan myślisz? Pewnie! 
A CD-ROM Pan chcesz? 

K — To nie ma w zestawie? 

S- W jakim zestawie, ja te kom- 
pulery ze szwagrem w piwnicy 
montuję. Chcesz Pan — wkręcim 
CD-ROM'a. Nie — to jazda stąd, 
bo kolejka czeka. 

K= Noto ja biorę z CD. 

Tydzień później: 

K = Kupilem tu komputer w ze- 
szłym tygodniu... 

S — Coś Pan! Mnie tu nie było! 
Był Czesiek — mój zmiennik. 


K — Ale komputer tutaj kupiłem. 

S-=A gwarancję Pan ma? 

K — Eccee. nie, ale tutaj mam 
pudełko z pieczątką. 

$ — Cholera! Co za palant ją tu 
przystawił! No dobra, co z tym zło- 
mem? 

K — Większość gier nie chce 
działać, bo nie ma karty dźwięko- 
wej. Poza tym Windows”95 bar- 
dzo wolno chodzą. I nie mogę włą- 
czyć wyższej rozdzielczości. 

S — Pokaż Pan... osiem megabaj- 
tów pamięci? Czyś Pan z byka 
spadl? To nie może chodzić, jak 
nie ma pamięci. Osiem to nie pa- 
mięć. Kup Pan drugie osiem, to po- 
gadamy. A bcz karty dźwiękowej 
to Pan nie pograsz, bo i jak? 

K — A dlaczego wszystko tak 
wolno chodzi? I dlaczego nie mam 
wyższej rozdzielczości? 

S- Bo to wolny komputer. PI00 
lo on jest na obrazku, w fabryce był 
Pó6, a potem szlifierka. Jaka tu kar- 
ta graficzna... Panie! z takim rzę- 
chem to czegoś się Pan spodziewał? 
Ale ją też się da zmusić, tylko se 
Pan ściągnij drivery z Internetu. 


Miesiąc później: 
K — Pan tu sprzedaje te kompu- 
tery? Mój ciągle nie chodzi. Mam 


R" |. PE 
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16 MB pamięci, najnowsze drive- 
ry graficzne, kartę dźwiękową i dia- 
bli wiedzą co jeszcze. Tylko przy 
uruchamianiu z kompaktu wyska- 
kuje Grid Granularity Error. 

S — To może być wina płyty... 
Triton? lak to Pan nie wie? To Pan 
sprawdź! 

K — (otwiera obudowę) Nic nie 
jest napisane. 

S$ — To po co żeś Pan kupił kom- 
puter jak się Pan na tym nie znasz. 
Możemy zmienić płytę, ale to bę- 
dzie kosztować, bo tej starej to ja 
nie wezmę. 

K— A czy po zmianie wszystko 
będzie chodzić? 

$ — Pytaj Pan księdza, skąd ja 
mogę wiedzieć. 

K= A dlaczego nie mam dźwięku? 

5 — Tdź Pan do serwisu, ja nie je- 
stem wróżka. 

Rok później: 

K — Nie wytrzymam tego dłu- 
żej! Listy piszę na maszynie, przy 
sobie noszę kalkulator, na filmy 
chodzę do kina, a gram na automa- 
tach w salonie. Tylko po co mi dzie- 
sięć kilo żelastwa, w które włado- 
wałem tyle forsy?! 

$ —Toś Pan chciał sobie pograć? 
Kup Pan konsolę! 
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Opowiem wam kilka dni z mo- 
ich wakacji. Polscy fachowcy przy- 
chodzą wymienić okna w domu. 
Płaci im się kasę, chłopaki są zado- 
woleni i zaczynają robotę. „„Skoń- 
czymy do jutra,do 174%" - mówią. 
Robota idzie, zaczyna się następny 
dzień. Goście wyrwali okna w dru- 
gim pokoju. Pojechali po jakieś li- 
stewki (pojechało trzech, jeden zo- 
stał). Nagle spadł deszcz, wszystko 
pływa, gości nie ma, robota stoi. 
Przyjeżdżają. „Skończymy jutro, 
0 15,007” — mówią. Następnego dnia 
przyjechał jeden, bo inni musieli 
pojechać gdzieś indziej poprawić 
poprzednią robotę (oczywiście 
przeciekało). Facet robi cały dzień. 
„Skończymy jutro, o 13.00” — mó- 
wi. Kolejny dzień, robota wre. 
Skończyli. Tyle, że zapomnieli 
0 umocowaniu parapetów. I jesz- 
cze kilka godzin następnego dnia... 
to jest po prostu Polska. 

A piszę to w związku z listami ja- 
kie dostaję. Bardzo się cieszę, że 
piszecie tyle listów, ale jeśli chcecie 
abyśmy je przeczytali, to piszcie 
porządnie! Bazgrołów po prostu 
nie da się czytać, bo oczy wypływa- 
ja. Jeśli coś robicie, to róbcie to 
porządnie. Do wszystkiego trzeba 
się przykładać, nawet do tak bła- 
hych z pozoru rzeczy! 

..x. 

Dlaczego nie ma Superów? Co 
z Superami? Gdzie zgubiliście Su- 
pery? Kiedy wrócą Supery? Czytel- 
nicy 

Ja też uwielbiam czytać Supery. 


Jeśli chcecie mieć Supery to może 


pomódlcie się o nie. Nie wyssiemy 
ich z redakcyjnego palca. Przecież 
zawsze powstawały dzięki waszym 
filozoficznym traktatom i swobodzie 
wypowiedzi. Kierownictwo redak- 
cji poważnie myśli też o zdjęciu ba- 
nicji z Pegaza Ass. 
az. 

1. Czy kiedyś na łamach SS po- 
wstanie klub UFO MANIAKÓW? 

2. Czy XCOM 2 jest na Amigę? 

3. Czy są, czy będą jeszcze koszuł- 
ki SECRET SERVICE? 

Speedzee, Żarnów 

1. Nie. 

2. Nie, MICROPROSE nie robi 
nic na Amigę od półtora roku. 

3. Pracujemy nad tym, może już 
niedługo... 

... 

Cyy nie wydaje się wam, że cena 
$$ CD jest zbyt wielka? Przecież pół- 
roczna prenumerata to prawie bań- 
ka! Jako biedny, żyjący w polskich 
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realiach gracz muszę liczyć się z każ- 
dym grosikiem! Nie mam nic prze- 
ciw idei CD, ale te ceny wpędzą lu- 
dzi do grobu! Paweł Ś$, Leszno 

Cena $$ CD jest wprost propor- 
cjonalna do jego jakości. Rozejrzyj 
się dookoła — zawartość naszych 
kompaktów nie ma sobie równych 
na całym świecie! Nikt nie ma wcze- 
śniej tych demek. Poza tym SS CD 
jest oddzielnym wydawnictwem — 
poza demkami znajduje się tam du- 
zo artykułów do poczytania. | jesz- 
cze jedno, Stary, nie obraź się, ale te 
20-30 baniek wydanych na PeCeta to 
nie koniec wydatków. Przecież jak 
stary kupuje malucha, to musi do 
niego potem lać olej, benzynę, gumy 
zmieniać i jeździć do warsztatu. Ku- 
pując komputer chyba wliczałeś, że 
będziesz raz na jakiś czas kupował ja- 
kiekolwiek oprogramowanie. No 
właśnie — teraz zacenę 10-207 zwy- 
kłej gry masz kompakt z 15-20) de- 
mami, kilkudziesięcioma zapowie- 
dziami, opisami, nieśmiertelno- 
ściami, grafiką mangową itp. itd. 
Niechaj tylko raz na pół roku dzięki 
obejrzeniu SS CD (czyli w sumie 
90-120 dem gier) nie zrobisz jedne- 
go złego zakupu, to już zwróciły ci 
się koszty poniesione na półroczną 
prenumeratę. I dodatkowo masz na 
półce sześć śliczniutkich CeDeków! 

s. 

I. Gdzie można naprawić konso- 
lę SEGA MEGADRIVE? 

2. Błagam o ciosy da MK3 na 
MEGADRIVE!!! Reptile 

1. Zapytaj autoryzowanego dystry- 
butora, firmę BOBMARK? 

2. UWAGA! W związku z powta- 
rzającymi się żądaniami oświad- 
czam. że wezmę się za konsolowe 
ciosy do MORTALI oraz za (!!!) Hl- 
STORIE POSTACI ze wszystkich 
części i opiszę je w KOMPENDIUM 

4. Szczegóły za miesiąc, w KOM- 
BAT KORNER. 

| 

Chciałbym prosić p. Piotra Mań- 
kowskiego i p. Jacka Marczewskie- 
go a nie ośmieszanie się wypowie- 
dziami na tematy fizyki teoretycznej 
i astrofizyki. Tym bardziej, że zosta- 
ły one oparte jedynie na lekturze 
„Krótkiej historii czasu”, w dodatku 
nie ukończonej. Prędkość światła 
zależy od gęstości materii, w której 
się owa fala elektromagnetyczna po- 
rusza. (...) Z zasady nieoznaczono- 
ści wynika, że czarne dziury promie- 
niują. Mówi się, że czarne dziury 
„nie są takie czarne”, Materia po 
wpadnięciu do osobliwości odłącza 











się od naszego wszechświata jako 
„wszechświat niemowlęcy” (.-.). 
Piotr Trioxin-B Banaś 

Rzadko kiedy przychodzą do nas 
w równym stopniu nasączone na- 
ukową treścią listy, tym bardziej czu- 
jemy się w obowiązku udzielić od- 
powiedzi. Krótko mówiąc: prędkość 
światła jest oczywiście stała, co moż- 
na przeczytać w każdym podręczni- 





| p: p a . 5 
ku fizyki — to o czym próbujesz mó- 


wić wiąże się ze spowolnieniem cza- 


su w danym ośrodku. To, że zakła- 


da się iż czarne dziury mogą promie- 
niować, ma się nijak w związku z po- 
danym w dyskusji faktem, że mate- 
ria nie wydostaje się z nich w swej 
pierwotnej formie. Dodajmy dla ja- 
sności, że czarne dziury są na razie 
tworami hipotetycznymi, nie udo- 
wodniono na 100% pewności ani 
jednego przypadku ich istnienia (cho- 
ciaż najwcześnicjeszego kandydata 
na czarną dziurę odkryto jeszcze 
w latach osiemdziesiątych w gwiaz- 
dozbiorze Cygnusa). 

Tego, co może się stać z materią 
po wpadnięciu w osobliwość, nie 
wiedzą z całkowitą pewnością naj- 
tęższe głowy fizyki, dobrze więc 
słyszeć, że Polak potrafi. Życzymy 
ci międzynarodowych sukcesów, 5a- 
mi zaś obawiając się by ponownie 
nie przyłapano nas na ośmieszaniu 
się, w pośpiechu kończymy lektu- 
rę „Krótkiej historii czasu” (182 stro- 
ny). Temat czarnych dziur uważa- 
my niniejszym za zamknięty, na- 
stępnym razem podyskutujemy 
o kwazarach iteorii strun kosmicz- 
nych. Słyszałeś, że odkryto niedaw- 
no kwazar, którego wiek wydaje się 
być starszy od całego Wszechświa- 
ta? Niesamowite... 

Odpowiadali wezwani do tablicy. 

a.a 

Kupilem w firmie OPTIMUS 
komputer Pentium 90. Problem 
w tym, że nie chodzą mi gry wyma- 
gające standardu VESA. Mam ory- 
ginalnego DUKE NUKEM 3D, któ- 
ry nie chce chodzić w rozdzielczości 
większej niż 320x200. Próbowałem 
uruchomić UNIVBE (uniwersalny 
driver do VESY, zawsze jest na ŚŚ 
CD- Red.). Program rozpoznał mo- 
ją kartę jako FALCON 64 z2 MB. 
OPTIMUS nie raczył dołączyć żad- 
nych informacji na temat mojej kar- 
ty graficznej, a w serwisie nie wyka- 


zują zainteresowania. Pomocy!!! | 


Krzysiek, Komorów 

No i masz co chciałeś, czyli 
„markowego” PeCetla. A teraz po- 
ważnie — jak to w serwisie nie wyka- 
zują zainteresowania? Ich obowiąz- 
kiem jest poinformowanie cię i udzie- 
lenie ci wszelkiej pomocy; proponu- 
ję abyś udał się do firmy jeszcze raz 
(może ubierz się w marynarkę, wte- 
dy ludzie lepiej patrzą) z PeCetem 
na plecach i swoją grą DUKE NU- 
KEM 3D pod pachą — każ im to uru- 
chomić w wyższej rozdzielczości. 
Jeśli zaczną marudzić, że to wina gry, 
każ im przeprowadzić testy karty al- 
bo po prostu kaz wymienić na nową. 








To już nie pierwszy sygnał o niedbal- 
stwie tej wielkiej firmy i jeśli tak bę- 
dzie dalej to obiecuję, że zajmiemy 
się tym osobiście. 

a... 

Konsole (...) Piszcie wiecej a nich 
(...) Powiększcie rubryki (...). Wolę 
je od PeCetów (...) Zróbcie gazetę 
tylko o konsolach! 

1. Ile sprzedano konsol Saturn, 
a ile PlayStation? 

2. Z wyglądu, która konsola bar- 
dziej się podoba Gułashowi? 

3. Czy w Saturnie jest standardo- 
wo wbudowany MEMORY CARD? 

4. Czy konsolki można podłączyć 
do kolumn? 

5. Jakie formaty odczytują? 

6. Czy podwójny CD-ROM to nie 
za wolno? 

Mr. Fortepian z Wybrzeża 

Ja też je wolę od PeCetów. Praw- 
da jest jednak zgoła inna: w naszym 
kraju dopiero instaluje się baza 
sprzętowa. Za rok, dwa, będzie kil- 
kadziesiąt tysięcy konsol Saturn 
i PlayStation w domach. Na gazetę 
o konsolach jeszcze nie pora. 

1. Mniej więcej po tyle samo, cir- 
ca po 5 milionów sztuk. Musicie wie- 
dzieć, że każda z firm podaje inne da- 
ne, faworyzując siebie. 

2. Gulashowi z wyglądu podoba 
się bardziej PSX. Jest mniejszy. 

3. Tak, wystarcza na ok. 5 zapisów 
(zależy z jakiej gry). 

4. Oczywiście, PSX ma wbudo- 
wane wyjście, a do Saturna trzeba 
dokupić specjalny kabel. 

5. PlayStation czyta swoje własne 
gry i płyty audio, Satum swoje gry, 
płyty audio, płyty PHOTO-CD (ż od- 
powiednim programem), płyty VI- 
DEO-CD (z odpowiednim cartem). 

6. To zależy od gry. Jeśli jest do- 
brze skodowana, to nie boli. Jeśli zaś 
nie — to i tak śmieć... 

a... 

Zainteresowałem się konsolą 
3DO, chciałbym sobie kupić to cu- 
deńko. Jestem w stanie załatwić so- 
bie konsolę, ale gdzie szukać gier??? 
Freddie 

Niestety, 3DO zdechło. Nie ku- 
puj tej konsoli, na razie nie ma ona 
przyszłości (może gdy nadejdzie no- 
wa wersja z M2). Nigdzie w Polsce 
nie ma też oficjalnego dystrybutora 
gier na 3D0O. Sorry Gregory. 

... 

Czy można zamówić poprzednie 
SECRET SERVICE CD, bo spóźni- 
em się z zakupem? Killer 

W sieci sprzedaży dostępne są tyl- 
ko bieżące wydania SS CD, ale nasz 
dzial prenumeraty i archiwaliów za- 
pewnia, że już niedługo wprowadzi 
kompakty do archiwaliów. 

... 

Chciałbym kupić przenośną kon- 
solę. Mam na oku dwie: NINTEN- 
DO GAMEBOY i ATARI LYNX. 
W związku z tym chciałbym się cze- 
goś o nich dowiedzieć, czym się róż- 
nią, na którą jest więcej gier i którą 
wdrto kupić. Czy STREET FIGH- 
TER 2 jest na GAMEBOYA? Gryzio 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 
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Rozwiazanie jest oczywiste — GA- 
MEBOY. ATARI LYNX ma 
wprawdzie lepsze parametry tech- 
niczne, lecz od kilku lat nie produ- 
kuje się zarówno tej konsoli jak i gier 
dla niej. Gierdla GAMEBOYA jest 
ponad 500, a liczba ta stale rośnie. 
I tak, SF2 jest na GAMEBOYA. 

s... 

Mam grę (...), jak mam w nią 
grać, co mam robić, jak ją przejść, 
co zrobić w 32 levelu 3 płanszy, przy- 
ślijcie mi opis, wydrukujcie opis, po- 
móżcie, bla bla bła bla bla. Miliony. 
Zewsząd 

NIE WYSYŁAMY OPISÓW! 
SPIS OPISÓW I RECENZJI (a tak- 
że kilku tysięcy tipsów i cheatów) 
ZNAJDUJE SIE W KOMPEN- 
DIUM WIEDZY. 

... 

Jak to naprawdę jest z waszymi 
ocenami? Podobno SEGA RALLY 
jest lepsza od RIDGE RACER. To 
czemu SEGA RALLY ma ocenę 
95%, a RIDGE RACER 100%? Tak 
samo DONKEY KONG COUNTRY 
(95%) i DIDDY'S KONG QUEST 
(955). Jak mam to rozumieć? Krzy- 
siek, Szczecin 

Przede wszystkim ocena jest ści- 
śle związana z platformą, na którą 
ukazała się gra. 90% w przypadku 
gry na PC nie odpowiada 9(1% na 
Amidze, ilp. Natomiast co do prze- 
szłości i teraźniejszości, to sprawa 
jest prosta. Rok temu RIDGE RA- 
CER był prawdziwym szokiem dla 
oczu i w pełni zasługiwał na ocenę 
100%. Jeśli wtedy miałeś PSX'a to 
po prostu była to gra obowiązkowa. 
Czasy jednak się zmieniają, prze- 
mysł gierkowy odkrywa nowe tech- 


nologie, a gry stają się coraz lepsze. | 


Rosną też nasze oczekiwania. Wia- 

Śnie dlatego nasze oceny reprczentu- 

ją ducha czasu. Po prostu każdy z nas 

rok temu widział nieco mniej! 
... 

W 58'37 jest błąd, w MORTAŁ 
KOMBAT 2 (Amiga) kombinacja 
na wrzucenie gościa do kwasu 
w komnacie DEAD POOL wygląda 
następująco: 

1. Podejść do pijaka (kiwającego 
się gościa). 

2. Ukucnąć i wcisnąć FIRE. 

3. Trzymać DÓŁ-TYŁ w joyui nie 
puszczać FIRE! 

I jeszcze jedno. S$ kupuję od nie- 
dawna i mam pytanie CO TO JEST 
KOMPENDIUM WIEDZY??? 
Buggs Bunny Smash, Chrzanów 

Dzięki za erratę, podałem cios dla 

wersji PC. KOMPENDIUM WIEDZY 
to gruba (336 stron) książka, w której 
zgromadziliśmy skatalogowanych al- 
fabetycznie kilka tysięcy tipsów do 
gier, wydania specjalne: MANGA RO- 
OM, KOMBAT KORNER, MOJE 
BOJE, kurs SAVEGAMERA, mnó- 
stwo SUPERSUPERÓW, jeszcze wię- 
cej rysunków czytelników oraz krót- 
kie notki biograliczne o sobie. Książ- 
ka jest świetna i polecamy ją każdemu 
maniakowi gier — to naprawdę KOM- 
PENDIUM WIEDZY! 
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Jestem początkującym użytkow- 
nikiem A500. Mam 13 lat i parę drę- 
czących mnie pytań. 

1. Co oznacza „Batiery Backup 
clock not found"? 

2. Czy istnieje na Amidze edytor 
tekstu jak TAG na PC? 

3. Czy dyskietki „no name” nie 
nadają się do pracy i dlaczego? 

4. Jak mam sprawdzić czy roz- 
szerzenie pamięci działa? 

5. Czy do Amigi 500 można pod- 
tączyć CD-ROM? 

6.Jaki mam kupić najlepszy pro- 
gram graficzny? 

7. Co to jest pamięć CHIP? 

Mariusz, Polanica 

1. Oznacza to, że zegar, który 
prawdopodobnie posiadasz w roz- 
szerzeniu pamięci nic ma zasilania 
bateryjnego. Jest to zupełnie niegroź- 
ne, więc nie musisz się tym przej- 
mować. 

2. Nie ale na Amidze jest sporo 
innych edytorów tekstu jak CED lub 
polski PISARZ. 

3. Dyskietki „no name” to głów- 
nie odrzuty z pewnej partii dyskietek 
firmowych. Ich przydatność jest ta- 
ka sama jak dyskietek firmowych, 
ale z jakością bywa bardzo różnie. 

4. Wgraj Workbench. Na górze 
ekranu będziesz miał podane ile pa- 
mięci ma teraz twoja Amiga. Poza 
tym skorzystaj z programów testują- 
cych komputer, np. Syslnfo. 

5. Oczywiście, że można ale bę- 
dziesz potrzebował jeszcze kontroler. 

6. Najlepsze programy graficzne 
to Brilliance i Deluxe Paint. W two- 
im przypadku radzę zaopatrzyć się 
w polski program z polską instruk- 
cją — Nova Paint. 

7. Jest to pamięć odpowiedzialna 
za wyświetlanie grafiki i odgrywanie 
muzyki. Szczególnie potrzebna 
w grach. 


... 

Jesiem zainteresowany kupnem 
maszyny do gier. W grę wchodzą 
Amiga 1200 i SEGA Saturn. Po- 
móżcie rozwiązać kilka dręczących 
mnie dyłematów? 

1. Dlaczego ceny kompaktów na 
SEGA Saturn są tak wysokie sko- 
ro na PC gry są czasem dwa razy 
tańsze? 

2. Jaka jest sytuacja A1200 na 
rynkach zachodnich? 

3. Czy warto kupować Amiga 
1200? 

4. Czy prawdziwe są pogłoski 
o ukazaniu się nowej Amigi. 

Łukasz, Rumia 

1. Problem rozwiązuje fakt, że 
producenci konsoli nie zarabiają nie 
na samym sprzęcie. Prawdziwą ka- 
sę robi się dopiero na oprogramo- 
waniu. Druga sprawa to brak poważ- 
nej konkurencji (jedynie SONY Play- 
Station). Po trzecie każdy Koleś gdy 
zobaczy np. VIRTUA COP zrobi 
wszystko aby ją kupić. Poza tym 
gdybyś mieszkał na Zachadzie, by- 
łoby cię stać na kupno takiej gry co 
tydzień. 


kr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


— 

















2. Weź do ręki dowolny numer 
S$ i zobacz ile jest w nim recenzo- 
wanych gier. Niby nic się nie dzie- 
ję, a co tydzień ukazują się nowe 
gry. Porównując ilość i jakość da 
SEGA Saturn, AL200 wypada go- 
rzej. W końcu ma słabsze pararnetry. 

3. Musisz postawić sobie zasadni- 


| cze pytanie. Czy chcesz tylko grać, 


czy narysować jeszcze obrazek lub 
napisać tekst? Satum nadaje się tyl- 
ko do grania. Na Amidze możesz 
zrobić coś jeszcze. 

4. Wszystko jest prawdą, jednak 
producent nie potrafi za bardzo spre- 
cyzowac kiedy zacznie ją sprzedawać. 
Ma to być A1200 z nowym systemem 
operacyjnym, 4 MB pamięci FAST. 
wbudowanym CD-ROM, procesorem 
030i kilkoma cickawostkami. Produ- 
cent chce obniżyć cenę komputera szu- 
kając najbardziej ekonomicznych roż- 
wiązań. W kuluarach mówi się, że ce- 
na nie przekroczy 1000 USD. 

... 

1. Czy gra GABRIEL KNIGHT 
odpali się na 486DX4/120 4 MB 
RAM? 

2. Dlaczego w tym roku nie było 
SS PARTY? 

Młody, Warszawa 

1. Nie. Musisz mieć 5 MB pamię- 
ci. Procesor OK. 

2. Mieliśmy swój LABIRYNT 
w Poznaniu, mogłeś tam wpaść! 


... 

Moje wakacyjne losy rzuciły mnie 
nad Jezioro Białe. W jednym z sa- 
lonów gier moje bystre oczy ujrza- 
ły automaty z grami ULTIMATE 











MK3 i TEKKEN 2. Zagrałem. Pel- | 


na rozkosz. Przejdźmy jednak do 
meritum. 

1. Jakim cudem w Polsce znalazły 
się automaty UMK3 i TEKREN 22 

2.0 oznacza przypisek do TEK- 
KENA 2 „ver. B”. 

3. Obok TEKKENA 2 stało jesz- 
cze inne mordobicie 3D — SOUŁ 
EDGE. Wiesz coś o nim? 

Radosław, Lublin 

1. Biznes jest biznes, stary. Po pro- 
stu ktoś wpadł na pomysł aby do swo- 
jego salonu gier ściągnąć nowe gier- 
ki (najprawdopodobniej z Niemiec). 

2. Co to znaczy — po prostu WER- 
SJA B. A czym się różni, to nie mam 
pojęcia. 

3. SOUL EDGE © 1996 NA- 
MCO. Bijatyka 3D z mieczami i to- 
porami (odpowiednik TOSHIN- 
DEN). Niczła. Konwersja na Play- 
Station jeszcze w tym roku. 


e.a. 

Yo! Przeczytajcie to uważnie... 

Redakcja zastrzega sobie pra- 
wo do publikacji nadesłanych li- 
stów. Zastrzega też sobie prawo 
do ich skracania, poprawiania błę- 
dów ortograficznych i usuwania 
wszelkich wulgaryzmów. Gulash 
zastrzega sobie prawo do odpo- 
wiadania na listy we właściwym 
sobie stylu oraz nie odpowiadania 
na listy bez sensu. 


Ic! 
| Warcraft Il- Iogalkwe 


| Adidas Power Soccer, 
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Baska NA 





Posiadamy w sprzedaży: 
SONY PlayStation 


SEGA Saturn 


w formie wysłkowej 
Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 
Sony Playstation Sega Saturn 


Eug, Cieckwerk Knight, 
Alien Trilogy, Cyberia "D', . Cloewoni Knight Z, Dr. 
Destrelien Derby, Disewertd. Daytona USA, Defcon 5, 
Doom, Earth Worm Jim 2, — Euro 96, F-1 Championship, 
Fifa Soccer "96, Gałaciic 
Attack, Golden Axe The 
Duel, Guardian Hero, Hang 


Fila '36, Formula i Grand 
Prix, Gunship. Impact 


Games, Olympic Soccer. 

Panzer General, Pro Para. Panzer Dragon, Panzer 

Resident Avil, Ridge Racer Gragon Il, Pebble Beach 

Revolution, Street Fightor — €alf, Rayman, Sega Rally, 

Alpha, Street Fighter Mawie,  Sirept Fighter "Alpha, Tha 
Harda, There Park, 


po okey FEETYETEJ 
znaczkiem (prosimy podać Lyp 
(AZ GOLĄCEANY do każdej przesyłki 


rek zatyka 
acz ARR sh, terrmn fin paz kaj 
i. 
Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65. 


SSJKGB 85 








Dzisiaj wiemy czym są „Gwiezdne 
Wojny” i aż trudno uwierzyć, że za 
chwilę stuknie im dwudziestka. Co jed- 
nak było na początku? Była wizja Geo- 
rge'a Lucasa, który stworzył scena- 

iusz. W początkowych fazach reali- 

zało się jednak, że scenariusz 
się w ramach jednego fil- 
mu. Dzięki temu powstał nie jeden lecz 
trzy filmy oraz materiał zawierający 
sześć pozostałych epizodów, kilkadzie 
siąt książek. gry nie tylko komputero- 
we, komiksy, kreskówki i słuchowiska 
radiowe, modele do sklejania i inne. 

„Trylogia Lucasa” jest jednym z nie- 
wielu filmów, które można oglądać 
z laką samą przyjemnością po raz set- 
ny idwusetny. Jest ona nie tylko wspa- 
niałym pokazem efektów specjalnych. 
ale również niespotykaną przygodą. 
Każdy widz zawsze mógł znaleźć tu 
co dla siebie. Dzieciom podobały się 















sowe. Receptą na sukces okazały się 
właśnie efekty specjalne, pełna niespo- 
dzianck akcja i wspaniała muzyka. 
Wszystkie te składniki połączono 
w idealnych proporcjach i zauplikowa- 
no w poślaci łatwo przyswajalnej dła 
większości organizmów. Po raz pierw- 
szy konwencja „kosmicznego wester- 
nw” zdała egzamin. 

Po piętnastoletniej przerwie ad 
ostatniego spotkania z ciemną stroną 
mocy, na ekrany kin w połowie 1998 
roku wejdzie kolejna cześć sagi. Ca 
trzy lata pojawiać się mają kolejne 
części. Na pierwszy ogień pójdą trzy 
epizody poprzedzające wydarzenia 
4 Gwiezdnych Wojen, a następnie epi- 
zody 7,819. 





EJ 
Dawna Republika była Republiką 
ź legendy sięgającej poza przestrzeń 
i czas. Nie trzeba parze. gdzie się 





budować dawną chwałę Republiki. Jed- 
nak gdy tylko objął rządy i poczuł się 
hczpieczny, ogłosił się lmperatorem 
i odizolowii od skarg poddanych. 
W niedługim czasie stał się marionet- 
ką w rękach swych doradców i pochleh- 
ców, którym powierzył najwyższe sta 
nowiska. Wołania o sprawiedliwość 
nie docierały do jego uszu. 
Gubernatorowie i urzędnicy Impe- 
rium zdradą i podstępem zniszczyli Ry- 
cerzy Jedi, obrońców sprawiedliwości 
w galaktyce. Strach zawładnął zgnę- 
bionymi ludami zamieszkującymi roż- 
proszone gwiezdne systemy. Dla za- 
spokojenia osobistych ambicji często 
wykorzystywano siły zbrojne cesar- 
stwa, zawsze w imieniu coraz bardziej 
odizolowanego Imperatora. 
Kilka systemów gwiezdnych zbun- 
towało się przeciw wciąż nowym gwał- 
tom. Ogłosiły, że nie zgadzają się z No- 








go ślady. Dopiero stary pustelnik Ben 
Kenobi wyjawii Luke'owi prawdę 
otym kim jest i jaką dysponuje siłą. Od 
tego momentu jest on kluczową posta- 
cią Rebelii. Imperator przewidywał, że 
syn Anakina jest w stanie go pokonać, 
dlatego kazał Vaderowi sprowadzić go 
na ciemną stronę mocy lub zgładzić. 

Księżniczka Leia Organa (Carrie 
Fisher). Przybrana córka Baila Organy. 
Podobnie jak Luke nie znała prawdy 
oojcu. jej prawdziwym ojcem był Ana- 
kin Skywalker, a bratem Luke. Wy- 
chowywana na dworze króla planety 
Alderaan. Była najmłodszym człon- 
kicm Senatu imperialnego i jednym 
z przywódców Rebelin. 

Han Solo (Harrison Ford). Przemyt- 
nik, pirat, hulaka, kapitan statku Sokół 
Millennium. Darzy skrytym uczuciem 
Księżniczkę Leię. Razem ze swoim 
przyjacielem Wookiem Chewbacca 








Dawno; 


dawno 


temu, 


w 


odległej 


STAR WARS 


galaktyce... 


Tymi słowami blisko dwadzieścia lat temu rozpoczął się fenomen znany jako Gwiezdne Wojny. 
25 maja 1977 roku ludzie na prawie całym świecie zobaczyli coś, co przekraczało ich wszelkie wyobrażenia. 





Ewoki w „Powrocie Jedi”, (fanom s-f 
mistycyzm wydarzeń w „Imperium 
Kontratakuje”. dziewczynom wątek 


miłosny (losy Lei i Hana), za$ miło- 
śnicy filmu przygodowego nie mieli 
czasu mrugnąć okiem. Wszechświat 
pokazany w Trylogii jest ogromny 






















i różnorodny. Jedynie „Star Trek” 
może pochwalić się podobnym roz- 
machem. tam jednak efekty specjal- 
ne ustąpiły miejsca ględzeniu. 
George Lucas stworzył nową, 
obowiązującą do dzisiaj definicję 
efektów specjalnych. „Gwiezdne 
Wojny” stworzono w oparciu o bar- 
dzo mały budżet $10 mln i nikt się 
nie spodziewał, że film z założenia 
klasy B zrobi tak oszołamiającą karierę. 
Pobił on jednak wszelkie rekordy ka- 
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znajdowała i kiedy powstała, wystarczy 
wiedzieć, że... była to Republika. 

Kiedyś, pod mądrymi rządami Sena- 
tu, pod ochroną Rycerzy Jedi. Republi- 
ka rozrastała się i rozkwitala, Zwykle 
jednak, gdy bogactwa i potęga prze- 
stają wzbudzać podziw i szacunek, a 7a- 
czynają budzić lęk. pojawiają 
się ei, których zła wola dorów- 
muje chciwości. To właśnie zda- 
M rzyło się w Republice w szczy- 
towym okresie jej rozwoju. Sta- 
la się niby potężne drzewo. wy- 
trzymujące każdy napór, lecz 
od środka próchniejące, mimo iż 
z zewnątrz choroba nie była wi- 
doczna. 

Za namową i przy pomocy 
niespokojnych i żądnych wia- 





tężnych konsorcjów handlo- 
wych, ambitny Senator Palpati- 
ne zdołał skłonić Senat. by mia- 


nował go Prezydentem. Obiecywał zar 
spokoić żądania niezadowolonych i od- 


dzy członków rządu, a także po- | 








wym Porządkiem i rozpoczęły walkę 
o adrodzenie Dawnej Republiki. Z po- 
czątku było ich niewiele w porównaniu 
z tymi, w których Imperator wymuszał 
posłuch. W owych mrocznych dniach 
zdawało się rzeczą pewną, źe jasny pło- 
mień oporu zostanie stłumiony, nim 
blaskiem nowej prawdy zdoła rozświe- 
tić galaktykę uciskanych i krzywdzo- 
nych ludów. 





Z.pierwszej Sagi „Dzien- 
nika Whillis". 

Oto nasi bohaterowie: 

Luke Skywalker (Mark 
Hamill). Pierwszy 4 nowej 
generacji Rycerzy Jedi. Syn 
Anakina Skywalkera, Wy- 
chowywany na pustynnej 
planecie Tatooine przez wu- 
jostwo. Wujek Lars Owen 
starał się za wszelką cenę zalaić praw- 
dę o ojcu, by chłopak nie poszedł w je- 











biorą udzial w kolejnych potyczkach 
z Imperium, mimo że chcą pozostać 
neutralni. Han ma dług u szefa gangste- 
rów Jabby Hutta w wysokości 224190 
kredytów. W wyniku tego po gałakty- 
ce ścigają go łowcy nagród z Boba Fet- 
tem na czele. 

Wookie Chewbacca (Peter May- 
hew). Przyjaciel Hana Solo i drugi pi- 
lot Sokoła. Przed laty Solo wyzwolił 
Wookiego z imperialnego obozu pra- 
cy. Chewie przysiągł strzec życia Ha- 
na nie dbając o swoje. 

Obi-Wan (Ben) Kenobi (Alec Gu- 


| inness). Rycerz Jedi. Uczestnik Wojen 


Klanowych, w wyniku których zginę- 
ła większość Jedi. Nauczyciel Anaki- 
na. Młody Jedi sprzedał swą duszę 
ciemności. Po upadku Republiki ukrył 
dzieci Skywalkera i osiadi na Tatooine. 
gdzie mógł być blisko Luke'a. Po kil- 
ku latach ujawnia chłopcu część praw- 
dy oojcu, przekazuje jego miecz świct|- 
ny i pokazuje czym jest Moc. Podczas 
ucieczki z pierwszej Gwiazdy Śmier- 
ci „ginie” z rąk Dartha Vadera. 

Yoda (Frank 02). Mistrz Rycerzy 
Jedi. Złośliwy. zielony gnom. Od 
ośmiuset lat szkoli nowych Jedi. Ke- 
nobi skierował do niego na szkolenie 
Luke'a. Właśnie Yoda uczynił z mło- 
dego farmera prawdziwego Rycerza 
Jedi. Yoda potwierdził równieź praw- 
dę o Vaderze. 

Lord Darth Vader (David Prow- 
se). Ciemny Jedi. Prawa ręka Impera- 
tora. Bezlitośnie egzekwował jego rozż- 
kazy. Ubrany w czarną zbroję siał po- 
strach gdziekolwiek się pojawil. Pod- 
czas walki w Mieście w Chmurach wy- 
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jawia Luke'owi, że jest jego ojcem. 
Vader pragnął razem z Luke'em zgła- 
dzić Imperatora gdyby chłopak chciał 
przejść na ciemną stronę Mocy. 
W ostatnich chwilach Bitwy Pod Endor 
zabił Imperatora by ocalić syna. Dzię- 
ki temu Vader umarł z honorem jako ja- 
sny Rycerz Jedi Anakin Skywalker. 

Imperator Palpatine (lan MeDiar- 
mid). Mistrz Ciemnej Strony Mocy. 
Dokonał przewrotu, w wyniku którego 
stał się Imperatorem. Używając Mocy 
kontrolował swoje armie podnosząc 
ich efektywność. Przeciągnął z jasnej 
strony Mocy Anakina Skywalkera two- 
rząc z niego Dartha Vadera. 

Jabba Hutt. Główny gangster 
w podziemnym światku zbrodni. Wy- 
znaczył nagrodę za głowę Hana Solo. 

R2-D2 (Kenny Baker). Robot Astro- 

igacyjny. Z, czasem stał się wła- 
snością Luke'a Skywalkera. Księźnicz- 
ka Leia umieściła w nim plany Gwiaz- 
dy Śmierci. 

C-3PO (Anthony Daniels). Huma- 
noidalny robot protokolarny. Zna ponad 
sześć milionów form porozumiewania 
się. Przebywał głownie w obecności 
R2-D2. Słynął ze strasznego paplania 
pizeź co wielokrotnie był wyłączany. 

Fabuła filmów toczy się wokół naj- 
ważniejszych wydarzeń ze świata Star 
Wars, które wiążą się z losami bohate- 
rów. 

Bitwa pod Yavin (Gwiezdne Woj- 
ny). Imperium przy pomocy swojej su- 
perbroni Gwiazdy Śmierci chciało 
zniszczyć tajną rebeliancką bazę znaj- 
dującą się na czwartym księżycu pla- 
nety Yavin. 

Bitwa na Hoth (Imperium kontr- 
atakuje). Pięć lat po ucieczce z Yavin 
rebelianci zostali odnalezieni przez im- 
perialne roboty szpiegowskie. Flota 
Dartha Vadera dokonuje udanej inwa- 


























































zji. Wojska Soju- 
szu po raz kolejny 
wycofują się. 

Bitwa pod En- 
dor (Powrót Jedi). 
Największa i naj- 
| ważniejsza bitwa 
| Rebelii z Impe- 
rium. Rebelianci 
dowiedzieli Się 
o trwającej budo- 


wie drugiej Gwiazdy Śmierci i postano- 
wili ją zniszczyć. Była to zastawiona 
przez Imperatora pułapka, gdyż stacja 
była w pełni funkcjonalna. W ten spo- 
sób chciał za jednym razem zniszczyć 
Luke'a Skywalkera i Rebelię. 

Dla potrzeb realizacji filmów Lucas 
stworzył firmę Industrial Light 6 Ma- 
gic, której zadaniem było realizowa- 
nie efektów specjalnych. Zebrani w ma- 
tych pomieszczeniach młodzi, ambitni 
ludzie wykreowali technologie, które 
zrewolucjonizowały tę dziedzinę sztu- 
ki filmowej. Firma ta do dnia dzisiej- 
szego jest potentatem, spod ich igły 
wyszły efekty do m.in. takich filmów 
jak „Park Jurajski”, „Terminator 2”. 
„Forrest Gump”, „Maska”, „The Flin- 
stones”, „Mission: Imposible”, „Ca: 
sper”, „Star Trek: Generations" i „lu- 
manji”, a także — uwaga — efekty 
dźwiękowe do gry THE DIG. 

Filmy pokazują jednak tylko wycinek 
historii. Po ich obejrzeniu najlepiej tro- 
chę poczytać. W Polsce 
wydano dotychczas dwa- 
naście książek — są one 
mniej lub bardziej udane, 
ale każdy fan powinien się 
z nimi zapoznać. Za naj- 
lepsze uważane są trzy 
książki napisane przez Ti- 
mothy Zahna. Akcja Try 
logii Zahna rozpoczyna się 
pięć lat po Bitwie pod En- 
dor. Tym razem bohatero- 
wie bronią Nową Republi- 
kę przed spadkobiercą [m- 
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peratora, Wielkim Admirałem Thraw- 
nem i ciemnym Jedi Joruusem C'ba- 
othem. Najdziwniejsze wydają się za 
to: „Spotkanie na Mimban” i „Kryszta- 
lowa gwiazda”, w których wiele istot- 
nych wątków nie zgadza się ze znaną 
powszechnie historią. Wśród tych ksią- 
żek znajdują się również adaptacje 
książkowe filmowej trylogii Lucasa. 

Papcio Lucas dba lakże o graczy. 
Wśród produktów firmy LUCASARTS 
z __ jest sześć gier na- 
wiązujących do te- 
matyki Star Wars. 
Na razie mieliśmy 
przyjemność stanąć 
twarzą w twarz ze 
szturmowcami 
(DARK FORCES), 
popisać się malpim 
sprytem i zręczno- 
ścią (REBEL AS- 
| SAULF I i 2 oraz 
SUPER STAR 
WARS). dać 
| w kość Imperial 
Navy (X-WING) 
i bronić Nowego 
Porządku w imię 
Imperatora (TIE Fl- 
GHTER). 

W X-WING za- 
siadamy za sterami 
rebelianckich my- 
śliwców. 


względu 
na poziom trudności 
gra była niedoceniana. 
Fabuła opowiadała o zdobyciu planów 
pierwszej Gwiazdy Śmierci. później- 
szym jej zniszczeniu, ewakuacji bazy 
Rebelianckiej z Yavin 4 i lądowaniu 
na lodowej płanecie Hoth. 

Dzięki REBEL ASSAULT dowie- 
dzieliśmy się czym jest CD-ROM. 
Z perspektywy kilku lat widać,że gra 
miała jednak wiele niedociągnięć. O fa- 
bule nie będziemy wspominać, gdyż lu- 
dzie z LA dali plamę lub byli dowcip- 
ni. Pomieszali oni fragmenty filmów, 
ź czego powstała bezsensowna papka. 

TIE FIGHTER jest do dziś uważa- 
ny za rewelację. Złożyło się na to kil- 
ka czynników: można grać na niższym 
poziomie trudności, walczyć po stronie 
Imperium, grafika miodzio, wspaniałe 
udźwiękowienie. Akcja rozpoczyna się 
poklęsce Rebeliantów na Hoth, a koń- 
czy się w momencie, gdy Wielki Ad- 
mirał Thrawn oczekuje wiadomości 
o wyniku bitwy pod Endor. 

DARK FORCES — w momencie 
ukazania się postała wszystkie DOOM- 
y do diabła. Świetny engine 3D, zna- 
komita gralika, doskonały dźwięk. Ak- 
cja rozpoczyna się na chwilę przed Bi- 
twą pod Yavin. Wynajęty przez Rebe- 
liantów agent Kyle Katam rozpraco- 
wuje tajemnicę nowej broni Imperium. 












Pomimo nowych wartości, które ta gra 
wnosi, zaliczamy ją do pozycji rozryw- 
kowych. 

W REBEL ASSAULT 2 nie powtó- 
rzano błędu z pierwszej części i po raz 
pierwszy od ..Powrotu Jedi” nakręcono 
dla potrzeb gry sceny z udziałem ży- 
wych aktorów. W efekcie wiele szczęk 
walnęła o glebę. Gra się w nią świetnie, 
jednak nie można jej zaliczyć do po- 
ważnych pozycji. Fabula: w impenial- 
nych laboratoriach stworzono nowy ro- 
dzaj pola maskującego. Przy jego pomo- 
cy myśliwce Imperium mogły być nie- 
widzialne. Rebeliant Rookie One (co 
za idiota wymyślił to nazwisko) wpada 
na trop całej sprawy i robi to, co na do- 
brego rebelianta przystało. 

SUPER STAR WARS — konwersja 
z konsoli SNES. Gra oparta o fabułę 
pierwszego filmu. Prosta grafika i prze- 
ciętny dźwięk nie ujmują nic z przyjem- 
ności grania w tę miłą zręcznościówkę. 

Dla miłośników dobrego piwa i we- 
sołego towarzystwa firma WEST END 
GAMES opracowała system RPG 
umieszczony w realiach Świata 
„Gwiezdnych Wojen”. Sourcebooki 
opracowane na potrzeby systemu są 
wręcz encyklopediami wiedzy o Star 
Wars. Także miłośnicy gier knajpia- 
nych (czytaj: karcianych) mogą od nie- 
dawna znaleźć się w Uniwersum 
Gwiezdnych Wojen. 

Liczymy, że George Lucas spełni 
wszystkie swoje obietnice i nie po- 
zwoli nam opuścić tego jakże fascynu- 
jącego świata, który nieustannie po- 
znajemy już od dwudziestu lat. 

Rafał Frąckiewicz 
i Leszek M. Kujawski 


Filmografia: 


H Star Wars: A New Hope 
scen. i reż. George Lucas, 1977, 118 min. 

Star Wars: The Empire Strikes Back 
scen. Lawrence Kasdan i Leigh Brackett, 
reż. Irvin Kershner, 1980, 119 min. 

M Star Wars: Return of the Jedi 
scen. Lawrence Kasdan i George Lucas, 
reż. Richard Marquand, 1983, 134 min. 
Fanom video polecamy wydaną w 1994 r. 
wersję ze zremasterowanym w systemie 
THX obrazem i dźwiękiem Dolby Surround, 
a także wydaną w 1996 r. wersję szetoko- 
ekranową 1x3.25. Nie polecamy za to pol- 
skiej reedycji z 1995 r., w której lektor 
zagłusza nawet wybuchy! 


Bibliografia: 


M Gwiezdne Wojny, George Lucas — Wy- 


dawnictwo „nterart” (1990) 

EH imperium Kontratakuje, Donald F. Głut — 
Wydawnictwo „Interart” (1991) 

E Return of the Jedi, James Kahn — Fu- 
tura Publications (1983) 


M Star Wars: The Roleplaying Game, Se- 
cont Etition — West End Games 

M Star Wars: Rebel Alliance Sourcehook 
— West End Games 

EH Star Wars: Imperial Sourcebook — West 
End Games 

H Star Wars: Sourcebook — West End Games 
H Star Wars: The Movie Trilogy Sourceho- 
ok — Wesł End Games 
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PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OBSZERNEJ OFERTY. 

POSIADAMY WSZYSTKIE CIEKAWE PROGRAMY BĘDĄCE NA POLSKIM RYNKU. 
SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Z DOLICZENIEM KOSZTÓW PRZESYŁKI. ZAMÓWIENIA 
TELEFONICZNE | LISTOWNE. SZCZEGÓŁOWE KATALOGI PO PRZYSŁANIU KOPERTY 
ZWROTNEJ I ZNACZKA Z ZAZNACZENIEM TYPU KOMPUTERA. 

NADAL POSIADAMY W OFERCIE C-64, ATARI XE/XL, CD-32. 


MIRAGE SOFTWARE 
03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4 
tel.(22) 671 7777, fax (22) 671 7622 


DOGODNE WARUNKI SPRZEDAŻY HURTOWEJ TEL. 0-22 671-15-55. 


PC CD ROM 
fith HOUR przygodowa- horror 122.00 
KIV NETWORK$ ekonomiczna, hitl 119.00 
ABSOLUTE ZERO strzelanina 128.00 
ACTUA SOCCER piłka nażna 120.00 
AD2044 przyg.PLWINS52ZCD 12000 


AH €4D LONGBÓW symul. helikoptera 146.00 
ALONE INTHE DARK przygodowa 4300 
ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 7300 
ALONE IN THE DARK 3 przygodowa 5700 
ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 175.00 
ANVIL OF DAWN role piaying 145.00 
ASTERIX pianszowo-przygodowa 13500 
A-TRAIN ekonomiczna 48.00 
BATTLE ARENA TOSHINDEN wajki3D 185.00 
BIG RED RACING wyścigi 12500 
BRET HULL HOCKEY"95  sporowa 4800 
BURIED IN TIME 300 przygodowa 145.00 
CHAO5 CONTROL strzelaniria 128.00 
CHAOS OVERLORDS strategie, RPG 124.00 
CHRONOMASTER przygodowa 145.00 
CIVILIZATION 2 strategia 134.00 
COMMAND 8 CONQUER grarnowe elany 175.00 
CYBERMAGE stizelawka 4D 134.00 
DESTRUCTION DERBY wyścigi 119.00 
DEUS. APG w SVGA po polsku tel. 


ENCORE. 3 gry przygoda, symulacja 35.00 
EUROFIGHTER 2000 symułacja 180.00 
FADE TO BLACK przygodowa 70.00 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. — 8800 
FLY AND DRIVE < gry: 48.00 
FOOTBALL LTD" marager piłkarski — 155.00 
FORMULA GRAND PRIX 2 wyścigi — 134.00 
HEIMDALL 2_ przygodowa 3-D 4800 
HERCES OF MIGHT 8 MAGIC straż 14500 
INTERNATIONAL TENNIS OPEN 115.00 
ISHAR TRILOGY 3 części RPG 88.00 
JOHNNY BAZOOKATONE zręczn. 119.00 
KOSHAN CONSPIRACY przygoda 48.00 
LION .. zostałeś lwem! 14500 
MAGIC CARPET 2 nowa wersja 134.00 
MARCO POLO strategia, przygoda 13500 
MORLOW AFFAIR przygoda, film 11800 
MORTAL KOMBAT 2 nąkrwawszy z serii 120.00 
NEED FOR SPEED GOLD nowość — 134.00 


NOWY TEENAGENT polska przygoda = 
NUKE IT_ misje DukedD 
OFFENSIVE strategiczna, Il Wojna Św. 1800 


OLYMPIC GAMES  Atlanta'96. 145.00 
OLYMFIC SOOCER piłka Atlanta'86. 145.00 
PRISONER OF ICE. przygodowa, hit 119.00 
PIDDLE OF MASTER LU przygod. 14500 
SCOTTISH OPEN wirtualny golf 48.00 


SEA LEGENDS piraci, handel, przyg. 145,00 
SETTLERS 2 stralegia 138.00 
SHELLSHOCK zręcznościowa czołgiem 119.00 
SILENT HUNTER sym. podwodny 145.00 
SILENT STEEL <4CO, przygodowa — 180.00 
SIM ANTIFARIWEARTHICITY ekon, każda 48.00 
SMOCZE HISTORIE przygod. po polsku tel. 
SMURFY przygodowa po polsku, HIT tel. 


SPACE HULK II przyg. RPG Win'95 134.00 
TEKWAR przygodowa 3D 14500 
TEMPEST 2000 super strzelanina 12500 
TERMINAL VELOCITY strzel. 3-0 48.00 
TFX. symulator lotniczy, super cena! 11500 
THE DIG" rysunkowa, przygodowa 134.00 
THUNDERHAWK 2 symulacja 155.00 
TIME GATE — KNIGHT CHASE 185.00 
TOP GUN symulacja 146.00 
TOTAL MANIA strategia, zręcz. 135.00 


TOLCHE przygody muszkieterów, PL tel. 


UNIVERSE przygodowa 4700 
WARCRAFT 2_ rpg, strategia 14500 
WARCRAFT 2 - EXPANSIQN DISC 79.00 
WETLANDS super strzelanina 14500 
WITCHAVEN doom fantasy 119.00 
WITCHAVEN 2 30, akcja 125,00 
WORLD RALLY FEVER wyścigi 125.00 
WORMS rewelacyjna siralegia 14500 


WORMS REINFORCEMENTS data dysk 67.00 


AMIGA 
*ALFABET ŚMIERCI przygodowa 39.00 
AMERICAN POKER karciana 76 lat 950 
AMITEKST MINIPRO edytor txt 1000/4500 
BATTLESTORM  strzełanina 19.00 
BANSHEE A1200) strzelanina 48.00 
BOO układanka z TV 850 
"BRUTAL FOOTBALL sportowa 2950 
BRAIN FODDER edukacyjnyś dysk 2950 
BURNTIME  strafegiczna 3900 
C©0 DO GROSZA monopoly 2600 
CRAZY CARS 2 wyścigi 1800 
CRYSTALS OF ARBOREA rolepła: 2400 
CYBERFORCE przygodowa 28.00 
DAŃ WILDER przygodowa 3-0 2100 
DOMAN wałki barbarzyńców 34.00 
DRAGONSTONE przygodowa-mg 39.00 
DUNE 2 54,00 
ENERGY MOVER logiczna 3400 
EPIC symulator kosmiczny 24,00 
ESKADRA samoloty, multi players 29.00 
F-29 RETALIATOR symulator 39.00 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg 63.00 
*FOOTBALL GLORY piłka nożna 3900 
FRANKO  byjatyka 24.00 
GATE 2 FREEDOM przygodowa 2900 
*HEIMDALL 2 przygodowa 3-0 4800 
INTERCALARIS przygod zręcz 3D 39.00 
ISHAR 2 role piaylng 39.00 
ISHAR 3. role playing 4200 
JAGUAR XJ220_ wyścigi 2400 
JAMES POND 3 A120Q płałformowa 29.00 
JANOSIK platformowa 950 
JURAJSKI SEN _ płatformowa 18.00 
KAJKO | KOKOSZ przygodowa 3900 
KRĘTACZ logiczna 1400 
KWIK SNAX zręczn — logiczna 14.00 
LAMBORGHINI wyścięń 1/2 graczy 3900 
LAST SOLDIER platformowa 1400 
LEGION strategiczna, 11200 40.00 
ŁOWCA GŁÓW platformowa 20.00 
MAGICZNA KSIĘGA przygodowa 2400 
MISTRZ POLSKI'96 manger4 dysk 39.00 
MORTAL WEAPON  strzełanina 14.00 
OLIMPIADAS6 6 konkurencji 28.00 
ORTOGRAF słownik ortograficzny 14.00 
PECHOWY PREZENT przygodowa — 2900 
PINBALL HAZARD flipper 4 stoły 29.00 
PINKIE płatformowa 2800 
PINOMANIA logiczna 950 
PISAĆ KAŻDY MOŻE maszynopisanie 2700 
POLE WALKI strategiczna 2100 


PROJECT BATTLEFIELD strzeł. 3—D 2400 
"ROBINSON'S REQUIEM role playing 4900 
ROCKSTAR manager zespołu muz. 39.00 
ROOSTER 1,2 zręcznościowa 1400800 


*SABRE TEAM strategiczna 3400 
SHADOW FIGHTER nawałanka 4800 
SHAQ FU nawalanka z Skaq O'Neal 4800 
SKAUT KWATERMASTER przygodowa 2900 
SKY HIGH STUNTMAN strzelanina 9.50 
SKELETON KREW Ai204 strzelanina 3800 
SPEEDWAY MANAGER 2 manager 2400 
STARBLADE przygodowa 2400 
STORM MASTER strategiczna 2000 
STREET HASSLE nawalanka 950 
SUPER TAEKWONDO MASTER 38.00 
TAEKWONDO MASTER A1200 28.00 


TAJEMNICA BURSZTYNOWEJ KOMNATY przyg. 30.00 
TEENAGENT A500/41200 przygodowa 48.00 


THE GAMES olimpiada 24.00 
*TRAPS'N'TREASURES  piatformowa 2900 
*LNIVERSE przygodowa 4700 
VITAL LIGHT zręcznościowa 2900 
WILD CUP SOCCER sportowa 2900 
WiZKID 2400 
WOLFCHILD platformowa 1900 
WORMS  stralegiczna 9900 
20012, PREMIER MAKAGER2, LOTUSA. STAR GRUSKCE 5500 

* program posiada specjalną wersję dla A1200 








PC 3.30 
7DNI7 NOCY. przygodowa poi. 39.00 
BATTLESTORM strzelanina 1800 


BASTION stat.fantasyG dysków 4300 
BRIDGE CHALLENGER karciana 10300 
BODY SLAM WRESTLING walkesport 2800 


BRUTAL FOOTBALL sportowa 28.00 
BRZDĄC. 4 gry dła dzieci 2500 
BURNTIME strategiczna 3900 


DUNE 2 superstralegiczna 54.00 
EPIC symułacja kosmiczna 2700 
F-19 symulator 18.00 
F-29 RETALIATOR symulator 39.00 


FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 74.00 
FOOTBALL GLORY piłka nożna 50.00 
FRANKO nawalanka, hit z Amigi 39.00 


HANNIBAL ver PL strategiczna 38.00 
HARPOON 2_ strategiczna 48.00 
HEIMDALL 2 przygodowa 3-D 4700 


IMPERIUM GALACTICA strategiczna 1950 
INFERNO symulacyjna kosmiczna 95.00 
INFERNO SPEC. +metal box, T-shirt 115.00 


ISHAR 2_ role playing 3000 
ISHAR 3. role płzying 4500 
JANOSIK 11.00 
JURASSIC PARK zręcznościowa __ 54.00 
KA-50 HOKUM  symulacyjna 4800 
KAJKO KOKOSZ przygodowa 4950 
izy strategiczna 48.00 

KOSMOS ekonomiczno Strategiczna 4200 


LAMBORGINI wyścigi 1/2 graczy 38.00 
LIGA POLSKA MANAGER '95 manag. 38.00 
LOW BLOW boks 2800 






MACHINES logiczna 28.00 
MORTAL KOMBAT 2 najkrwawszy zseni 95.00 
NERVES OF STEEL doomowafa 42.00 
NOC przygodowa PL 6 dysków 48.00 
ORTOGRAFIA PRO edukacyjny 1900 
PIOTRKÓW strategiczna 4200 
POLANIE strategiczna 55.00 
PRIVATEER. gwiezdne wojnyestrat-kandl 3800 
RAMON'S SPELL przygodowa 35.00 
ROBINSON'S REQUIEM role playing 54.00 
ROOSTER 28.00 
S5.M. MANAGER PIŁKARSKI 20.00 
SABRE TEAM stralegia, komandosi 3900 
SCOTTISH OPEN wvirualny golf 4800 
SHADOWCASTER APG 48.00) 
SKAUT KWATERMASTER przygod. | 42.00 
SOŁTYS 4200 
STARBLĄDE przygodowa 24.00) 
STARSHIP COMMAND ADVENTURES 4900 
STORM MASTER strategiczna "2800 
US przygodowa, WINDOWS 38.00 
TEENAGENT _ przygodowa pol. 4900 
TFX. symułator lotniczy 11500 
THE GAMES olimpiada 24,00 
TYRIAN strzelanina 42,00 
UNCOVER IT arkanoid 18 lat 24,00 
UNIVERSE przygodowa 4700 
VINYL BOGINI Z MARSA 3000 
WORMS strategiczna 115.00 
JUZ WKRÓTCE 


SMERFY — GRA PRZYGODOWA W CAŁOŚCI PO POLSKU | 
Z GŁOSAMI AKTORÓW ZNANYCH Z WIECZORYNKI W TV! 


Mirage przygotowuje więcej hitów po polsku: 

DEUS — znakomita gra RPG zrealizowana przez znaną firmę 
SILMARILS. Grafika 3D w SVGA, pełny realizm, 

TOUCHE — zabawne przygody piątego muszkietera, 
SMOCZE HISTORIE — przygodówka nie tylko dla dzieci! 


UWAGA! SUPER PROMOCJA! 
więcej) gry na PC CD-ROM za 
Conspiracy lub Heimdall 2 do 


e-mail: mirageQikp.atm.com.pl 


JAGUAR 
NAPĘD CD 64500 
ATARi CARTS nydcigi 230.00 


BATTLEMORPH.CD strzelanina 230.00 
FEVER PITCH SOCCER piłka nożna 230.00 


HIGHLANDER-CD zręczn.-przyg. 230.00 
MISSLE COMMAND 3D strzelanina 230.00 
MYST-CD przygodowa 230.00 
NBA JAM super koszykówka 230.00 
POWER DRIVE RALLY 230.00 
RUNNER PINBALL fiper 230,00 
SUPERCROSS 3D wyścigi 230.00 
i wiele innych tytułów! 

SONY PSX 
KONSOLA+KONTROLER+DEMO CD 999.00 
DODATKOWY KONTROLER 119.00 
ALIEN TRILOGY  sirzetanina AD 199.00 
ALONE IN THE DARK przygodowa 179.00 


BUST-A-MOVE logiczno-zręcznościowa 199,00 
CRITICOM  nawałanka 3D 199.00 
FIRESTORM symulator helikoptera — 189.00 
JOHNY BAZOOKATONE piatformowa 189.00 


MORTAL KOMBAT [Il wałki 189.00 
NBA LIVE'96 koszykówka 50 199.00 
OLYMPIC GAMES Allanta'96 189.00 
OLYMPIC SOCCER pika nożna 189.00 
PRIMAL RAGE wałki dinozaurów 199.00 
RIDGE RACER samochodowa 199.00 
SHELLSHOCK symulator czołgu 189,00 
i wiele innych gier! 
SEGA SATURN 

KONSOLA+KONTROLER+DEMO 999,00 


CLOCKWORK KNIGHT 2 platformowa 195.00 
GOLDEN AXE-DUEL wałki 215.00 
GUN GRIFFON symulator robota bojowego 215.00 
LOADED super sfrzelanina 1-2 osoby 215.00 
SHELLSHOCK  spmułałor czolgu 195.00 
SEGA RALLY wyścigi samochodowe 235.00 


SHINOBI X walki ninja 195.00 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 wałki 215.00 
VIRTUA RACING super wyścigi 135.00 
i wiele innych gier! 

GAME BOY 
KONSOLA 199.00 
EKRAN POWIĘKSZAJĄCY 33.00 
ADVENTURES OF LOLO 80.00 
ALLEYWAY 60.00 
DONKEY KONG LAND 95.00 
DOUBLE DRAGON 70.00 
JUNGLE BOOK 120.00 
KILLER INSTINCT 95.00 
LION KING 180.00 
MICKEY DANGEROUS 100,00 
MORTAL KOMBAT 3 135.00 
RODZINA ADAMSÓW 120.00 
SMERFY 125.00 
SUPER MARIO LAND 3 95.00 
SUPER GAME BOY SOCCER 78.00 
TOY STORY 139.00 


fwiele innych tytułów! 


REWELACJA!!! 























Dla kupujących dwie (lub 
co najmniej 100zł gra Koshan 
wyboru ZA DARMO!!! 












ANVIL OF DAWN 

W poludniowo-zachodniej wie- 
ży powinienem znaleźć jakiś czar. 
Gdzie on jest? 

Poszukaj w kufrze na piętrze. 


DREAMIWEB 
Jak wejść do pokoju Davida 
Crane”a w Regency Hoteł? 
Otwórz nożem skrzynkę kontro- 
Iną, wejdź na dach windy. Drzwi 
otworzysz. siekierą. 


FREDDY PHARKAS 

Wg opisu z S5”10 pod koniec II 
aktu trzeba podskoczyć na huś- 
tawce. Jak to zrobić? 

W grze występują dwie huśtawki 
i na dodatek są one w jednym micj- 
ścu. Jedna z nich to zwykła decha 
położona na podpórce, a druga to sie- 
dzenie na sznurkach. Sodę połóż na 
tej pierwszej, a rozbujaj się na drugiej 
i wskocz na dach szkoły. 


JAGGED ALLIANCE 

Do czego służą: kanister, szmat- 
ka, olej, kwiaty i słoiki? 

Można z nich robić różne rze- 
czy, np. koktajl Mołotowa. 


Galina radzi 
zbłąkanyrm 





help 


LAURA BOW 
Wychodzę z redakcji, wsiadam 
do taksówki, ale taksówkarz mó- 
wi, że muszę być członkiem pra- 
sy i nie chce ze mną jechać. 
Jako legitymacja dziennikarska 
posłuży ci zmięty kupon z pralni. 


LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES 

Nie wiem co mam zrobić w SO- 
UTH KENSINGTON FIELD.Co 
mam powiedziec trenerowi? 
W moim opisie podano, że ma do 
mnie podejść James. Co jednak 
zrobić jeśli tego nie robi? 

W Sherlocku Holmesie panuje ta- 
ka zasada, że jeżeli coś pominąłeś, to 
nie posuniesz się dalej. Najwyraź- 
niej nikt we wcześniejszych rozmo- 
wach nie wspomniał o Jamesie i dla- 
tego nie możesz o niego zapytać. 


LOTUS 
Jak zepchnąć przeciwnika z toru? 
Niestety, w tej grze się nie da. 
Spróbuj bardziej krwawych, jak np. 
Destruction Derby, czy Screamer. 


RIDDLE QF MASTER LU 


Na Wyspie Wielkanocnej pod 








kamieniem, który przesunąłem nie 


| mogę znaleźć ani skrytki, ani ta- 


bliczki rongorongo. Co mam zra- 
bić? Posługuję się opisem z 55*36. 
Coś tu nie gra. Skrytka jest widocz- 
na, figuruje pod angielską nazwą fis- 
sure. A może to kolejny błąd w grze? 
Spróbuj uruchomić grę ź patch' em 
zamieszczonym na S$ €D'37. 


SEGRET OF MONKEY ISLAND 2 
Skąd wziąć linę aby złapać szczu- 
ra kręcącego się nieopodal pralni? 
Właściwie nie linę, tylko sznu- 
rek. Leży on na stoliku w siedzibie 
kapłanki Voodoo. 


SETTLERS 


Co zrobić z kopalnią, której 
złoża się wyczerpią? 

Spalić. 

W jaki sposób wysyła się po- 
szukiwacza złóż mineralnych i czy 
jest to konieczne, aby kopalnie 
mogły dalej funkcjonować? 

Jeśli chodzi o pierwszą część pyta- 
nia, to postaw chorągiewkę w górach 
i doprowadź do niej drogę. Kliknij na 
chorągiewce prawym przyciskiem, 
przytrzymaj. kliknij lewym, a potem 
kliknij na ikonce brodacza. Co do dru- 
giego zagadnienia, lo nie jest lo ka- 
nieczne, ale stawianie kopalń na ślepo 
nie jest najmądrzejszym rozwiązaniem. 

Jak wprowadzić do użytku ma- 
gazyn? 

Uruchamia się on automatycznie 
po zbudowaniu, ale towary odno- 
szone są do najbliższego magazynu. 


SETTLERS 2 

W miejscach oznaczonych przez 
geologów wybudowałem kopalnie. 
Jest ich w sumie kilkanaście. Minę- 
ły okało dwie godziny gry, kopalnie 


cały czas są bez górników, a ja po- 
trzebuję surowców. Co robić? 
Połącz kopalnię drogą z resztą bu- 
dynków. Aby kopalnie dobrze działa- 
ły, musisz mieć nadwyżki żywności. 
Co zrobić, aby werbować żoł- 
nierzy? Mam w magazynie 25 mie- 
czy i 28 tarcz, a wojaków nie przy- 
bywa. Również w MILITARY 
werbowanie ustawiłem na maksa. 
Rozwój i szkolenie armii zależy 
od: a) przyrostu naturalnego; b) 
żywności; c) złota; d) piwa. 


SIMCITY 2000 

Jak i kiedy można wybudować 
ARCOLOGIES? 

Zależy to od twoich postępów 
w grze, głównie od liczby micsz- 
kańców miasta. 


SOŁTYS 
Jak wziąć oliwiarkę? Nie mogę 
przejść na drugą stronę ekranu! 
Drogę blokuje rulon szosy. ROz- 
wiń go przy pomocy korby. 


THEME PARK 
Czy po zlicytowaniu parku mo- 
gę go po pewnym czasie odkupić 
i być właścicielem paru parków? 
Tak, o ile będziesz miał na to 
pieniądze. 


WARCRAFT 2 

Uzupełnienie do Helpa z S$ '38: 
Żeby skorzystać możliwości gry 
we własny scenariusz niezbędny 
jest oryginał! Piraci grający w okro- 
jone, dyskietkowe Owersje muszą 
się obejść smakiem. Oj. żebyście 
wiedzieli, ile tracicie. 





Kombat NEWS 





zwanych BRUTALITIES (dla ultra-bru- 
tal hardcore maniaków!), ale to pewnie 





g 


lotka. Uwaga, uwaga: WERSJI DLA 


PG NIE MA W PLANACHI!I 


4. MORTAL KOMBAT 3 for Win- 


dows'95 


KOMBAT KORNER pęka w szwach, a ja 
dotarłem do kilku nowych informacji któ- 
rymi muszę się z wami podzielić... Pięć 
razy MORTAL KOMBAT! 

1. CHI YONG 

Aktorzy odtwarzający postacie z gry MOR- 
TAL KOMBAT pojawią się jeszcze raz, tym ra- 
zem w grze CHI YONG (tytuł roboczy, znaczy 
mniej więcej tyle co DUCH SMOKA). Będą to: 
Ho Sung Pak (Liu Kang), Daniel Pesina (Scor- 
pion 8 Sub Zero), Katalin Zamiar (Kitana i Mi- 
leena), Philip Ahn (Shang) i Liz Malecki (So- 








nya). Będzie to pierwsze mordobicie, w którym 


na jednym ekranie będą mogły walczyć aż czte- 
ry osoby. Gra ukaże się pod koniec roku w wer- 
sji na konsolę PlayStation. 


2. SUB-ZERO GWIAZDOREM? 

Dotarły do nas plotki mówiące o planowanej 
przez firmę WILLIAMS grze opartej na moty- 
wach MORTAL KOMBAT, w której pierwsze 
skrzypce grać będzie SUB-ZERO. Nie będzie to 
zwykłe mordobicie, lecz to iście wybuchowa 
mieszanka strategii, bijatyki i gry logicznej. Wia- 
domość nieoficjalna, ale dla mnie bomba! 

3. ULTIMATE MOR- 
TAL KOMBAT 3 

ULTIMATE MORTAL 
KOMBAT 3 ukaże się 
w przeciągu kilku miesię- 
cy na konsolach SNES 
i MEGA DRIVE (GENE- | 
SIS). Dwie nowe posta- 
cie — RAIN i NOOB SA- 
IBOT, nowe ciosy dla sta- 
rych postaci, nowe KOM- 
BAT KODES oraz nowe ciosy dla starych posta- 
ci. Boon mówi nawet o nowych wykończeniach, 


Nalaceso 





No cóż, MORTAL 3 dla PeCeta atakuje po- 
nownie. Go nowego? Po pierwsze i ostatnie 16- 
bitowa grafika w 32 tysiącach kolorów (!!!). I to 
wszystko. Na płycie znajdować się będzie też 
wersja pod DOS, gra ma kosztować o 10$ ta- 
niej. Podskoczyly jednynie wymagania sprzę- 
towe: Pentium 90 i szybka, 64-bitowa karta gra- 
ficzna PCI. Co oni sobie myślą? Chcę ULTIMA- 
TE MKG, a nie jeszcze raz to samo!!! 


5. MORTAL KOMBAT TRILOGY 
Wszystko zebrane do kupy. W MORTAL 
KOMBAT TRILOGY znajdzie się 29 postaci i 27 
tel z poprzednich części. Podobno będą nowe 
FATALE i ciosy dla starych i dobrze znanych 
zawodników. Największą niespodzianką będzie 
prawdopodobnie combo-meter w postaci pa- 
ska na dołe ekranu. Jeśli dojdzie do końca, bę- 
dzie można wykonać SUPER COMBO! Nazy- 
wać się to będzie AGGRESOR MODE. I naj- 
większa strata: brak CAGE'a. Podobno Daniel 
Pesina zażądał zbyt wielkich pieniędzy... Gra 
ukaże się pod koniec roku w wersjach dla Play- 
Station, Nintendo 64 i PC CD. 
Gulash 
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Aloha! Iniernet! 


Jeszcze nie tak dawno temu trud- 
no było zorientować się w mrowiu 
internetowych usług. W chwili 
obecnej sytuacja jest znacznie bar- 
dziej klarowna. W dziedzinie po- 
szukiwania, przeglądania i ściąga- 
nia informacji wygrały przeglądar- 
ki WWW, w dziedzinie wymiany 
wiadomości — grupy tematyczne 
USENET. 

O ile z twierdzeniem o WWW 
zgodzi się niemal każdy, to przewa- 
ga grup tematycznych (tzw. 
NEWSGROUPS) nie dla każdego 
będzie oczywista. Zarówno listy 
dyskusyjne jak i grupy tematyczne 
umożliwiają nam wymianę poglą- 
dów i dyskusje wśród zainteresowa- 
nych danym tematem osób. Listy 
dyskusyjne wymagają jednak za- 
pisywania się w konkretnym miej- 
SCU. al następnie odbierania stert ko- 
respondencji — chcemy tego czy 
nie (oczywiście zawsze można się 
wypisać). Uczestnik grupy tema- 
tycznej jest w bez porównania lep- 
szej sytuacji. Sam decyduje, z któ- 
rych grup chce ściągnąć wiadomo- 
ści — może przedtem obejrzeć ich 











tytuły i zdecydować, które go inte- 
resują. Szybciej i wygodniej. 

Sieć wiadomości USENET opar- 
ta jest na sieci serwerów, z których 
kazdy kilka razy dziennie przesy- 
ła wszystkim innym ko- 
pie wszystkich wiado- 





typ grupy np. COMP — grupy zaj- 
mujące się komputerami. SCI róż- 
ne gałęzie nauk, REC — różne wol- 
ne tematy (sztuka, sport, hobby 
itp.), SOC — dyskusje na tematy 
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mości jakie doń zdąży- 
ły wpłynąć. Aby nic pe- 
nerować niepotrzebne- 
go ruchu, każda wiado- 
mość posiada identyfi- 
katory miejsc, w któ- 
rych już była. 
Dziennie pojawia się 
na każdym większym 
serwerze kilkadziesiąt 
tysięcy wiadomości. 








Przeciętny człowiek ni- 
gdy nie przebiłby się 


| przez taką masę tekstu. gdyby nie 


uporządkowanie wiadomości 
w tzw. grupach tematycznych. Ich 
nazwy konstruowane są £ kolej- 
nych członów, umożliwiając upo- 
rządkowanie grup w sposób hie- 
rarchiczny np. COMP.SYS IBM. 
PC.GAMES.STRATEGIC. Pierw- 
szy człon nazwy opisuje generalny 
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społeczne, NEWS — dyskusje o sa- 
mej sieci USENET, MISC — rozma- 
itości. TALK — długie dyskusje 
(przeważnie o polityce), BIONET 
— dyskusje biologów ,K12 —eduka- 


| cja, RELCOM — dla posługujących 


się cyrylicą, itp. itd. Wbrew poja- 


| wiającym się w „poważnych” pi- 
| smach głosom pseudofachowców, | 





większość przesyłanych materia- 
łów nie dotyczy seksu, tylko kom- 
puterów (istnieją dziesiątki grup 
typu COMP.UNIX..., COMP. 
WINDOWS... czy COMP.NO- 
VELL... itd.). Grupy „seksualne” 
oczywiście istnieją, ale są one two- 
rzone sztucznie i zapełniane dzie- 
siątkami ofert zachęcających do 
korzystania z płatnych stron 
WWW. 

Oprócz powyższego rozróżnienia 
dostępne są także tzw. grupy re- 
gionalne — ich nazwy roz- 
poczynają od członu 
określającego państwo 
lub konkretne terytorium 
np. nazwa grupy 
DE.ALT.BINARI- 
ES.AMIGAOS wyraźnie 
mówi nam, że jest to gru- 
pa niemiecka. Grupy re- 
gionalnc nie są rozpo- 
wszechniane poza tery- 
torium do jakiego się ©d- 
noszą. Istotnym słowem 
w nazwie tej (i nie tylko 
tej) grupy jest BINA- 
RIES, określa ono, że do danej gru- 
py można przesyłać pliki binarne, 
takie jak obrazki, pliki muzyczne, 
dźwiękowe, programy i wiele wie- 
le innych, co jednak zależy od pro- 
filu grupy. W grupach, których na- 
zwy nie posiadają członu BINA- 
RIES tego typu materiały nie są 
mile widziane. 











Super komputer 'PC 





CENA: 4468 + 22%VAT-BABJ Zł 


zestaw zawiera: 


EE. Procesor Pentium 133 MHz firmy INTEL 


© 32 MB pamięci RAM 


E. pysk twardy f-my SEAGATE o dużej pojemności 2140 MB (ponad 2GB) 

E Monitor kolorowy 15" CTX 1565D PlugaPlay, cyfrowy, plamka 0,28, 
inwarowa maska, antystatyczny, z warstwą przeciwodblaskową, 50-120 Hz, 
VESA DPMS — spełniający wszystkie światowe normy: CE Mark, MPR II, 

I80 9241-3, Nordic i inne; Bezpieczny dla zdrowia | oczu, nie wymaga filtrów. 

IE CD-ROM 8xSPEED (pracyje 8 razy szybciej niż standard) 

(+) Windows 95 PL z DOS 7.0 PL pełna wersja na CD-ROM 

IE Płyta główna INTEL TRITON, 82430FX (lub VX, HX), Green (zaawansowa- 
ne zarządzanie energią), Flash BIOS Pluga.Play, PGI/ISA, 200 MHz, 
4xSIMM (+1xDIMM) do 128 MB RAM, 2xIDE PIO MODE 4,5, 2FDD, 4HD, 
25, 1P EPP/ECP, 256 SRAM Pipeline 

[E Estetyczna obudowa MINI TOWER LUX [© Karta graficzna SVGA 53 

Trio 64 2 MB 1024x768, 65000 kolorów EX Stacja dysków 3,5" 1,44 MB 

© Klawiatura 104 klawisze (dodatkowe 3 dla sterowania Windows 95) 

IE Myszka standardowa — szeregowa przystosowana do pracy w DOS 

EJ Karta dźwiekowa Plugź.Play, 16 bitowa, stereofoniczna, 

kompatybilna (zgodna programowo) z Sound Blaster Pra, AdLib oraz Windows 
| Sound System £=| Mikrofon, głaśniki — 2 szt. stereo 





ne” 2 lata GWARANCJI 


«ó- BEZPŁATNA dostawa na terenie całego kraju | 
«śr Inne wymagania proszę uzgodnić telefonicznie | 


Zamówienia telefoniczne 
i informacja: 014 26 00 89, 


faksowe. 014 22 38 59 
oraz pocztą na adres: 


lub osobiście w biurze handiowym, Ip: 


90 - SS/KGB TT" ffQ m m www CHET SE VICE, 00-800 Warszawa 66 





p.w. KARAT 


ul. Krakowska 2, Ip 
33-100 Tarnów 











Pe SERWIS 


Stroma 43a 01-100 Warszawa 


tel/fax (0-22) 36-88-11 pon.-pt. 10-18 





-wykonujemy modernizacje 
NINNMISM NB SER 


montujemy dowolne podzespoły: 
CD-ROMW'y, karty dźwiękowe, 
twarde dyski, pamięci, fax-modemy, i ść 

















RB 0 | A 
w rozliczeniu skupujemy 
używane podzespoły 
wszystko to wykona za Ciebie nasz 
wykwalifikowany personel w dowolnym 
miejscu na terenie całej Polski. 


-SPRZEDAJEMI NOWE KOMPUTEKI( 


AB6 KKK = 
ii ŻPENTIUM-=" 


-prowadzimy sprzedaż wysyłkową 


lub za pośrednictwem kurierów 


CHCESZ WIEDZIEĆ WIĘCEJ-ZADZWOŃ LUB NAPISZ 





SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66 





Najbardziej aktualne i dopaso- 
wane do zmieniających się mód są 
grupy z przedrostkiem ALT. Nie 
określa on tematyki tylko sposób 
założenia grupy — bez formalności 
wymaganych dla grupy stałej (ta- 






international Lid. 





el. (036) 22621 w. 
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NASK.ORG.PL (kiedyś można by- 
ło teź ściągać newsy z Niemiec), 
niedawno otwarto kolejny serwer 
NEWS.MAN .TORUN.PL. Powin- 
ny być one dostępne dla wszystkich. 
Trzeba tylko zaopatrzyć się w czyt- 
nik newsgroup (najlepiej FREE 
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BA MASZ KOŚTI 

ACTON ŁÓDZ ul. Piotrkowska 40 h 
ALL IM ONE ŁÓGZ ulPiohkowska 111 
GECINF PŁOCK uLPszenna 10 
KONFUTER FUN BYDGOSZCZ ul.Pomorska 59 


SKLEP FIRMOWY 
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KOMPUJERY 
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MTYCTEKZENN 


Procesor Intel Pentium z Certyfikatem Atentyczności 

Monitor Daewco Color LR NI 14" 

Płyta Główna SOYO SY-5VA2 Chipset i82430VX (Intel Triton) 

Pamięć Cache _ 256 KB (max. 512KB) Pipelined Burst 

Dysk Twardy 850 MB Enhanced IDE WD Caviar 

Napęd FDD 3,5" 1.44 Panasonic 

Karta Graficzna _ PCI 64 BIT DIAMOND Graphics $3 Trio 64 1MB DRAM (2MB Max] 

Kontroler HDD _ PCI 32 BIT Enhanced IDE Bus Master 

Obudowa Mini Tower Lux 

Klawiatura BTC Enhanced Win'95 

Mysz Hi-resolution 300 dpi Serial Dexxa 

Porty 2 HighSpeed Serial [16550 UART), 1 Enhanced Parallel [ECC/ECP), 
| Game Port 
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ACTION 

00-215 Warszawa, ul. Sapieżyńska 8 
tel./fax (0-22) 635-08-17 

e-mail: action©ikp.atm.com.pl 
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ul. Stanisławowska 1/23 
05-300 Mińsk Maz. 
tel./fax. (0-256) 25-58 
( info także: 53-46 ) 
w godz. 16.00 - 21.00 


Sprzedaż wysyłkowa 
Gier i konsol: 


SONY 
"og, 
































między innymi: 
- Adidas Power Soccer 
- Alien Trilogy 

- Alone In The Dark 

- Crificom 

- Discworld 

- DOOM 


| -FI 

- Fade To Black 
- GeX 
- Gunship 
- Panzer aa 

Pro Pitball 

- Resident EVl 
- Ridge Racer Revolution 
- Jekken 

- The Need For Speed 


- True Pinball h 
SEGA SATURN 
999, 


Ponad 50 tytułów 






- Clockwork Knight 2 

- Daytona USA 

-F-] Challenge 

- Golden Axe The Duel 

- Mysteria Realm Of Lore 
- Panzer Dragon Z 

- Sega Rally 

- Uliimate Mortal kombat 
- Virtua Cop + Gun 

- Virtua Fighter 2 










... iwiele innych! 
Już przy zakupie 3 gier- 
atrakcyjny rabat !!! 


Pełny katalog wysytary po olrzymariu 
| resowanej koperty ze znaczkiem 


Dzwoń do nas po: 
najnowsze tytuły !!!| 
W sprzedaży wysyłkowej 
posiadamy również pełen 
asortymeni akcesoriów do 
konsol $ONY PlayStation 
i SEGA SATURN 


NAJNIŻSZE CENY 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


UFOGAMES | 


w cenach 139 - 219, | 







Firma Wysyłkowa 


Wirtualn 


KK Świa 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel. (0-22) 25-81-71 


Wysyłka to nasza 
specjalność 
Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 


— Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 














— Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia. 


— Kupujesz najtaniej! 


Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 


AH-64 Longbow 137,- 
Grand Prix 2 Formula 1 121,- 
Ripper (6xCD) 127,- 
A.D. 2044 (Win 95) 110, - 
Battle Arena Toshinden IZBĘ 
Destruction Derby 110,- 














JUŻ W SPRZEDAŻY: 


QUAKE 
Megapak 6 


Riddle of Master Lu, Druid, Allied General, Pinball 30-VCR, 
Legend of Kyrlandia III, Steel Panthers, Manic Karts, 
Death Gate, Action $occer, Al Unser [r. Arcade Racing 





139,- 
145,- 


Aby dowiedzieć się o najnowszych programach sprzedawanych 
przez naszą firmę — sprawdź stronę nr 397 w Telegazecie 

















Zadzwoń lub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 
To nic nie kosztuje! 


i 





programy w wersji PC CD-ROM 
cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 
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Oddełegowany da innych (lepszych) 
funkcji Witia Q. pozostawił mi w swo- 
istym spadku działkę Tipsów. Koniec 
łez i żalu, koniec smutku spowodowa- 
nego odejściem mego świetnego po- 
przednika... Latiez and Gentz, pleaz 
welcome tha New World Order!!! 

Mamut 


BETRAYAL AT KRONDOR 

PC, Paweł Ziólkowski 

Gdy znajdziesz skrzynię, zapisz 
sobie dowolny fragment zagadki. 
a następnie edytorem obejrzyj plik 
krondor.001. Wystarczy odszukać 
(FT) zapisany przez ciebie frag- 
ment zagadki. 


CHAOS ENGINE 

Amiga, Kamil Piasecki 

Kody: 2. KfSVXTVBBYK, 3. 
(665PK2HP1PN, 4. DS6GLZOGCDCTP. 
Kody na 30 żyć: 2. £POBK4SNVHP2, 3. 
GTIHBKWFZBJYW,4. 5SITDAM9IGMGT. 


COMMAND 6. CONQUER 

PC, Andrzej Chojnacki 

Wciskając CTRL możesz celować we 
własnych Zpłnierzy. Bazę wroga warto 
(jeśli możliwe) zachodzić od tyłu. 

PC, Maciej Zapała 

Jeśli umiejętnie obstawisz kom- 
bajn wroga Stealth Tank'ami, kom- 
puter nie wykryje ich i da się zagło- 
dzić. Obelisk Guard Towers spraw- 
nie eliminują wrogie AGT (Advan- 
ced Guard Towers). Wystarczy po- 
ciągnąć murek do bram GDI i posta- 
wić OGT jedno pole poza zasięgiem 
NGT. 








CHOPLIFTER 

Game Boy, Marek Boroń 

Kody: 1-2. SKYHPRR, I-3. LKY- 
BYSS, 2-1. CHPLFTR, 2-2. BYMS- 
FWR, 2-3. RGHTHND, 3-1. GDGM- 
PLY,3-2. TRYHRDR, 3-3. SPRYSKS, 
4-1. CMPTRWZ,4-2. CHPYBYS, 4-3. 
VRYHPPY,5-1. GMBYQZD, 5-2. LU- 
LYTYŻZ, 5-3. GDDYGMZ. 


DONKEY KONG COUNTRY 

SNESŚ, Sigi 

Gdy w demie początkowym jest 
dziadek Donkey Konga, to: dół, Y, 
dół, dół, Y. Możesz ćwiczyć bonusy. 


DUKE KUKEM 3D 

PC, Maciej Zapała 

W levelu STADIUM wystar- 
czy przyłożyć w balon pod sufi- 
tem, aby wyleciała z niego masa 
uzbrojenia i amunicji. 

W setupie dopuszcza się uslawie- 
nie max. rozdzielczości 800x600. 
Można grać jednak w 1024x768. 
Wystarczy wówczas w pliku du- 
ke3d.cfg odszukać parametry ekra- 
nu i zmienić je na takowe. Prawdo- 
pobnie da się odpalić gierkę nawet 
w 1280x1024, jednak potrzebna jest 
większa ilość pamięci na karcie gra- 
ficznej i odpowiedni monitor. 


DUKE 2 


Amiga, Ptaschnick 

Gdy w trakcie walki zniszczysz 
we wrogiej bazie jakiś segment (bu- 
dynek), to by uniemożliwić jego od- 
budowę wjedź tam swą jednostką 
na tak długo jak ci na tym zależy. 


H.C. MULTISERWIS 










Wrogą bazę atakuj z boku lub ty- 
łu. Im szybciej — tym lepiej. Przy 
pewnej wprawie można (zwłaszcza 
w początkowych etapach) wysyłać 
swoje harwestery na pola melanżu 
eksploatowane przez przeciwnika, 
Da to więcej kasy i satysfakcję. 

Ilość twoich jednostek jest ograni- 
czona. Gdy dojdziesz do pułapu te- 
go limitu, a masz kasę i uszkodzone 
jednostki — wyślij je w bój, by z ko- 
rzyścią się ich pozbyć. Na ich miej- 
sce można wyprodukować nowe. 

W misji drugiej jako Atryda mo- 
żesz wysłać zwiad mniej więcej na 
północny wschód. Często po nie- 
długim czasie następuje wybuch 
wysłanej jednostki i pojawia się 
tam sporQ przyprawy. 

W niektórych etapach natkniesz 
się na dziwne pagórki. Gdy wej- 
dziesz na nie, zginie twoja jednost- 
ka, lecz wokół niej pojawi się spo- 
ro melanżu. Kłopoty z czerwiami 
zaczynają się od piątego poziomu, 
choć ujrzeć można je juź wcześniej. 
W krytycznych sytuacjach można 
rozjeżdżać harvesterem piechotę 
wroga. 


DUNGEON MASTER 

Amiga, Michał Zacharzewski 

Mumie zabija się najlepiej mie- 
czami, ogry maczugami, a duchy cza- 
rani. Wadę z fontanny pije tylko szef 
drużyny, trzeba więc zmieniać go, 
by cała drużyna się nachlała. Gdy 
zginie ci członek team'u, zanieś go do 
ALTAR OF REINCARNATION. Je- 
den znajduje się gdzieś przy wejściu 






ul.Okopowa 78 01 -042 Warszawa 
tel. (0-22) 38-60-01 do 04 w. 254 


do podziemi, kolejne gdzieś w labi- 
ryncie. 


HEARTLIGHT 


PC, Kacha z Wrocławia 
Spacja + prawo daje następną plan- 
szę, a spacja + lewo o planszę do tyłu. 





KNIGHTS OF THE SKY 
Amiga, Michał Zakrzewski 
Powyżej 1700 samoloty wroga 


wiszą jak wisienki — 


KRUSTY'S FUN HOUSE 
PC, Pawel Ziółkowski 
Ostatni kod to FRAMED. 


LEMMINGS 
PC, Kacha z Wrocławia 
W niektórych wersjach, w jed- 


są bezbronne. 


KONSOLE 


SONY PLAYSTATION 999, - 
SEGA SATURN  809,- 


SEGĄSATURN=em 41TQe 


Posiadamy ogromny wybór gier 


measz grę, która Ci się znudziła - zadzwoń 
rozwiqżerny Twoj problem 


KOMPUTERY PC 


Jesteśmy przedstawicielem paża "UNIA", istniejącej 
nei polskim rynku oc 1986 roku. 
Komputery tej firmy posiadają dwuletnią gwarancję. 


Przykładowe konfiguracje : 

586 DX 133, 4 MB RAM, SVGA 512 kB, FDD 3,5", 101 UŚ, mysz, monitor kolor 14"LRNI 
HbD © MR 63% MR Z%0 MB 1 GR 12 GR 14 GR 
CENA 1375zł. 190zł. | 1823zł.  18ó7zł | Iyllzi 2012zł 

PENTIUM 100, 8 MB RAM, SVGA 1 MBPCI, FOD 3,5", 101 US, mysz, monitor kolor 14"LRNI 
H4bD 4 ME 675 MB BU MB 1 GB "> GB 146 GR 
CENA 1753mł. 2ló8zł | 2201z. 2245mł.  2289zł  2390zł. 


















e 
DOPŁATY DO: WOWOSCI 
PENTIUNA 180 - Ś34 zł PENTIUM iść -9i9z. "RESIDENT EVIL ps= 
Do podanych cer sakeży dalicryć TT powiniku tCwrzrajea Cwyęzkoaskicz2 


gps TEKKEN 2 
ALIEN TRILOGY gaSPS* 
gas * F-1 Challenge 


w rozliczeniu za konsofe przyjmujemy AMIGI 


AMIGI 


NAJTANIEJ W POLSCE 


AMIGA 500 - 400 zł AMIGA 600 - 50 zł 
AMIGA 1200 - 950 zł AMIGA CD:S2 - 400 zł. 


SPRZEDAJEMY WYSYŁKOWO 
U NAS KUPISZ NAJKORZYSTNIEJ 


W rozliczeniu przyjmiemy Wasze komputery 


MODERNIZACJE 


wykonujemy usługi w zakresie wymiany Poszczegó- 
inych poczespołów (ołyt głównych. procesorów, 
pamięci RAM, twarcdych dysków: ip.) 

nmontujemy CD-ROM x i karty dźwiękowe. 


Gdy zmodernizujesz u nas więcej niż 60 % swojego 
PC-Tta ucizielamy dwuletniej gwararncji. 


Niozesz unowocześnie swój komputer tokże mai raty. 











wymieniamy monitory - Wasze używane na nasze 
najnowsze firrm CTAX i DAEWOO ocl 144" dlo 


Przyjmujemy komputery z Terenu 
całego kraju 











Ceny z dnia 16.09.1996 r 
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nym z plików z rozszerzeniem 
DAT lub EXE znajdują się kody 
do wszystkich poziomów. 


MEGALOMANIA 

PC, Matwiej 

Naciskanie klawisza z kropką daje 
przeniesienie o cpokę do przodu. 


MORTAL KOMBAT 2 

PC, von Bizon 

Aby łatwo pokonać normalnego 
przeciwnika należy zrobić: kop 
z wyskoku, podcięcie, 3 razy krok 
w tył, 3 razy podcięcie itd. 

Gdy grasz Reptilem przeciwka 
komputerowi, nie rób się niewi- 
dzialny. Komputer i tak cię widzi. 


NEED FOR SPEED 

PC, Paweł Dumicz 

1. Zamiast przechodzić całą grę 
i wpisać kod by mieć nowy samo- 

























m Fears A1200 
LI First Samurai. 
©! Fist Fighter 


2 Body BL.Gal. 41200. 





Wyp = blankief i i wyślij, a 


© Fight jazzie 





chód, zrób: W katalogu SIMDA- 
TANCARSPECS jest plik traffc.pbs, 
zmień go na plik z nazwą jakiegoś 
samochodu; w katalogu SIMDA- 
TANCARFAMSY pliki traffc.cfm 
i traffc.pdn zmień na ten sam samo- 
chód co przedtem i w katalogu 
SIMDATAWASH pliki traf- 





fcdh.fsh, traffcdi.fsh i traffcdh.fmm, 
traffcfmm zmień na ten samochód 
co przedtem. Pamiętaj o końców- 
kach plików i wybraniu tego same- 
go samochodu! 

2. Gra chodzi na 4 MB RAM 
niestety tylko w środowisku Win- 
dows'95. 


OSGAR 
PC, Paweł Ziółkowski 
Naekranie tytułowym wciśnij kla- 
wisz O (jak Olek) — możesz wybrać 
film i scenę, w której chcesz grać. 





El Kwik Srax 
E Larborghini 


© Lasermania 
















O Pro Tennis Tour 2 


© Shadow Fighter ASOO_ 
© Shadow Fighter A12DE. 


ONE MUST FALL 2097 

PC, Adzik 

Dla grających Flail' em: po wy- 
graniu ostatniej rundy z danym 
przeciwnikiem zrób LEWO, LE- 
WO + ENTER. Coś w rodzaju Fa- 
tality z MK. 


P.P. KAMMER 

Amiga, Kamil Piasecki 

Kody: 3. EEABACWE, 4. 
TCUBCARE, 5. IBGASWBD, 6. 
EADAUVTD, 7. DWŚWITSC, 
SUIVRSGB. 9. STBWERUB. 


PUSKOVER 

Amiga, Kamil Piasecki 

Kody: 2. 01536, 3. 01024, 4. 
03072, 5.03584, 13. 05634. 


SABRE TEAM 

Amiga, Ptaschnick 

Aby przyśpieszyć męczący czas 
wykonywania ruchów przez 
terrorystów podczas ich tury, klikaj 
myszą na podświetlone znaki 
strzałek pokazujące ruch wroga. £ 
broni polecam L./A2, G3 i MI6 — 
zwłaszcza do strzelania z dużej 
odległości (dobra celność, 
samoprzeładowanie, duża moc 
trafienia). Aby otworzyć drzwi do 
celi należy raz w nie strzelić. 


SCREAMER 

PC, Paweł Dumicz 

W menu wpisz dużymi 
literami: VTELO — dodatkowe 
trasy, INWER — trasy na odwrót 
(coś jakby odbicie lustrzane), 
MONTY inne przeszkody, 
JOINT — lepsza grafika 
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(dokładny adres — z kodem) 


© Treps £ Tm 
O Trcis ASA... 
© Trałke A1200. 

© Truck Facing. 









© Wiki Cup Sacca 
I El Wild West. 























zamówienie płatne przy odbiorze plus koszty przesyłki pocztowej 


) I Total Camage A1200. 











© Winier Supereporńs ... 
isielec. 


© word Cup Year FA 


L! Wońd Rugby Marrager. 
© Wosńds cl Legerek 


przeszkód, CLOCK — wyłącza 
czas, TAZOR — nowy samochód, 
BULLET ABURN — przeciwnicy 
jeżdżą Bulletami. 


SIM GITY 
Amiga, Michał Zakrzewski 
Gdy masz ujemny budżet, ustaw 
prędkość gry na slow, gdy podatki 
zaczną przynosić zyski, zmień na 
very fast. 


SUPERFROG 

Amiga, Kamil Piasecki 

Oto kody. LAS: 2. 343522, 4. 
447464, ZAMEK: 1. 392822, 2. 
446364, 3. 984448, 4. 477444, 
CYRK: 2. 882334, 3. 992334, 4. 
091332, PIRAMIDA: 1. 467464, 
2. 818234, 3. 182394, 4. 298383, 
LODOWA: I.452234, 3.383772. 
4.013152, PROJECT F: 1.387211. 


SWOŚ 

Amiga. Michał Zakrzewski 

Aby strzelić z karniaka. należy 
zmylić bramkarza od razu po 
dojściu do piłki (pchnąć joya w 
przeciwny skos niż się będzie 
strzelać) i jak najszybciej 
przylutować. Grając w 
menedżerze, co trzy mecze beż 
straty bramki cena bramkarza 
wzrasta. 


(WADRATO 

C-64, Scopion 

Nie naciskaj na początku FIRE, 
tylko daj: F7 — robienie własnej 
planszy, A — gra sam komputer, ad 
I do £ — wybór leveli. 


02-903 Warszawa 


(podpis rodzica) 













C Piłacjoras Malura 
Połorista.... 
Program Eksperta Giełdowego. 
Super Bui 1-3 kl.Podst. 
Super Daker Arg-Pol. 

- Super Daler Nigr-PoL... 
Buper Daler Poł-Aunj, 
C Super Dater Pol-Niem. 
T Super Memav.2.0.A 
C Tałeskóp 1.1 .....d.. 













































O Bool.21m-1:2. © Magiczna Księga. 
©! Brudai Football 500... © Kanhurier 2 Śan Frisco CcD32 
© Master Mine... © Allreq Chicken 





1! Brużl Focal AT200 Alen Breed 3D 










[ Miecze Vałigra 2 . 






























© Mieja Harckia.. r © AMISicanik Anq-Prl, PorAng 
(1 Mistrz Poiskig6 500, 600, 1200.37.00 © Soccer Superst 41200. _-5B- © AMiSownik Niem-Pel, Pattern 
£ Mnemełror...... © Space Quest | .-...-.. 0.50. © AMiSuier _.... 
© Camar Comrnarei © Moraler A1200.. © Speedway Manager 2. 2400 © AMITEKST Miri 
© Classic Board Giares_. D Spańs Legacy AT20Q. AMITEKST FRO 2.1... 
L Citb Football... Li Sruboknęcik . 
1 Ca dh Grosza. LI Storm Master .. 


1 Street Fighter. 
Li Sweet Haszle 

















© Skełeton Krew. 
Secner ŚLpersI 
Speedball 2 


D Super Taskwondo Master. 
| | Super Tenras Chamge. 
m Śurl Knias A1200.. 






TT laternaliaral Tennis AGOD. 
21 tshów 2 AGO, 600 ... 
c Isher 3 FADO+, 600 
















13 Tag Team Wresting A500... 
Ica Bez komni 






Jęz Argieżska 
1 Jęz Piemiecki 
48,00 © Kowepełytor 
„15.86 © Korepetytor 











l - [he Bi KISS Page - Paper Dali Far Ya Computer] 
Ele pó wiem Go Bockmaks (lrtam Deeclay Mlndow Hej 





ta się dekom- 
pletowaniu 

tychże kre- 
acji. „ol 
Określenie O tym gb. a, 
„lalka” nie jesttu / można znaleźć KISS'owe 
może najtraniej rzeczy na Internecie pisał 
sze, ponieważ — w zeszłym miesiącu Witia, jed- 
znaczna CZĘŚĆ nak dla wszystkich nie posia- 
postaci to boha- dających dojścia do Intemetu 
terki znanych se- bombowa wiadomość: pro- 
rii mangowych, — gram i dość pokaźna bibliote- 
czasem trafiają się jednak i takie cieka- ka postaci dostępna jest na SS 
wostki jak przebudowywanie okrętów. _ ©D'39. Czad, balanga i jesz- 























ace 


ur Computer! 

























Czad, balan- 


ga i jeszcze raz KISEKAE cieszy się ogromną popu- cze raz czad. 

czad. To moim larnością nie tylko w Japonii. Rodziców przerażonych wizją Sodo: 
zdaniem _naj- Wszystkie znajome nam panny  myi Gomory w domu pragnę poinformo- 
GRZE s i mężatki, które dopadały go w swo- — wać, że program nie zawiera śmiałych 







je ręce, nie mogły się oderwać po scen erotycznychi jako taki nadaje się 
kilka godzin. Zapytane o powódtak dla wszystkich grup wiekowych i płci. 
wielkiego zainteresowania progra- Pegaz Am 


KISE- mem bieliźnianym wytłumaczyły 
















KAE, mi, że to chodzi o to iż nie wy- 
potocz- £ chodząc do sklepu mogą przete- 
nie zwanego KIS5. — stować po kilkadziesiąt kreacji na go- 


Co to jest, widać — symulator bielizny — dzinę i w dodatku to nic nie kosztu- 
pozwalający zarówno na ubieranie je, a poza tym już po chwili widać 
(wersja dla dziewczynek, dziewcząt — czy dany strój nada się do wyjścia. 

i kobiet), oraz na rozbieranie (wersja dla A co na to męska część redakcji? 
chłopców, młodzieńców i mężczyzn) _ Ano męska część redakcji z równie 








Ę i najróżniejszych „lalek”. wielkim zainteresowaniem oddawa- 
AAA [ONNEZEDECZ 
|DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ SAGA 
wybór auki 02-903 Warszawa 


qą „Wypełnij blankief i i HE a w ciągu 14 dni W | zamówione gry ul. Powsińska 40/24 
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ZAMÓWIENIE 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 


zeta 





(imię i nazwisko) (dokładny adres — z kodem) (podpis rodzica) 
zamówienie płatne przy odbiorze plus koszty przesyłki pocztowej 




























sBery Due: 
O Jurgje Su 
O krassie Park 
Oko eo 

J Kżęka i Kobosz 
© kngs Quest 1.. 
T Kngs Tabie... 
O Kngmeter. 
OKUś kąd ę 
TI Kasmcć... 


HERE 






- Top Gun 
Slownik Qrtgr. ; i ma ŻŚM © Totris Pis 
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JH: Lame 
© tande ci Lore 
5 
ek odlany 6 Cler Suparspie — 310 © Układ Wspotrzędnych. 340 © Pifal Ne kayzn A. ń 
CJ Liga Potska ManagerB6 CI Ward Cup Yaar 94 -. EELO ea AE o aaa, rże0u © Premier Mon.3 De Lune. sz 4 dA. 
[GU b Ma EZ-2_ mmo SM) 7 s 










O Lrks - Gal 


© Ward Raiy Fi 
i Bane” 16100 c! Haraałi? ipiaów SE R 





















































OM 200 © Psychic Detedtne EPO —! Wałerkco-Batllegrotna. IE 
PC ćD R „-- 100 z EE 46. BO Ę Wayne: Grelzky 4 Stań B. 
DIIhRar NN -18000 © Quake... © welłanis p 
IC: E © 1942 , 
se EB , 
C Hacrighi Puzle. © mah li 
© hora Kamomt 2... z fezjć 3 
EE ac 4 
o Soc 
, O O [=j MIŁG4D Roy © Warki Cup Year od (4 [5 
CE Qperahón Ses! ©) Alien 17.00 © Wo Kady Fewer__ - 1a 
© Oscar. C gone fhe Bat CE Worm... s" 13 
© Acne he Włorms nforcemests Al 
n az fe DA3 LOU WF Wreskemaree — Lic 
© Mone in the Dark Tr 2000 | Zoribye Uweg_ m 
„kaeńcan Cl We. 
J Amiel Dan... fd © EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 
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TI Fick Oiangarcs 1 
D Fick Dangerous 2. ———— m 
Tarkon. ZU © Robirsen s Requiem 5 Szala E000. 
I cypel = ya ] 
owy ots Fork 1 fioasier. i : LI Bloc n ż3 EA pda 
A 5 d Ę Space Bucks 
5 i 84 








Space D.6-Roger Włca .. 
Speed Haste. 









13400 © Wital Brd 
SED —- Vrtal Cat 
108.00 © Wide World ml Arimst ......._ 3 
—$B00 © Word Mlłas BO... „26 


Tek Pizgocze 2. Egz UO 
A Pitzgoraa LIC BEA WEŁ. 
- Prager: ra WIN 
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ZASADY PRENUMERATY 


Secret Service można zaprenumerować w jednym 
1 DAC zt. z czterech wariantów: 








wariant 1: SECRET SERVICE + SS CD 19, 90 











: Przez 6 miesięcy otrzymujesz Secret Service 
razem z płytką CD. Z przyczyn technicznych zastrzegamy 
sobie możliwość osobnego wysyłania czasopisma i kompaktu. 

Przez 6 miesięcy otrzymujesz płytkę CD bez 
Secret Service. 

















wariant 2: SS CD 


Przez 12 lub 6 miesięcy otrzymujesz Se- 
cret Service bez płyty CD. 


e, 


O 


(999.000,- starych zi] y 





Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty zawierają koszty przesyłki pocztowej. 













wpłat należy R, ać na czerwonych przekazach pocztowyc 
stępnych w i wym. Na odwrocie, w 
korespondencję” (środkowy odcinek), prosimy wkleić wycięty z cz 
pisma kupon. Przekaz oraz kupon na starannie wypełnić WIELKI! 
LITERAMI (jak na załączonym pa > e). Pozwoli nam to unike 
pomyłek przy wprowadzaniu danych do komputera. Bazgrar 
nazw mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamów 
uniemożliwić. 

Wszelkie reklamacje przyjmowane są w redakcji pod numerem telefo- 
22) 624-91-47 w dni a> szednie w godz. 9:00 — 16:00, lub 



































wariant 3: SECRET SERVICE 


43,20 


[432.000.- starych zl) 








lub je 















dni od daty zamówienia. 







wariant 4: SECRET SERVICE 


GO 


Płyty CD są także dostępne w wyznaczonych punktach sprzedaży 
kraju, w cenie detalicznej 19.90 zł. Li sklepów na str. 14. 





(216.000,- starych zł) Eg 












na terenie 









Nie wysyłamy archiwaliów za zaliczeniem pocztowym, 
ponieważ koszty pocztowe są wyższe od wartości przesyłki. 











Przekazy prosimy kierować pod adresem: i 
ADAM POMORSKI 


SECRET SERVICE ADAM POMOCZE ż PÓLNA 61 ADAM POMORSKI 


WSPÓ 











RE" = 
00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 00 867 WSPÓLNAGLM.IW GGORZEWO ca ż. NC 
00 867 węcorzewe i 
_ = 126 50 
ść 126 +50 
sto dwadzieścia sześć czak z: Saski 
szał km Zi skr. poczt. 24 skr. poczt. 21 






Man | na.gpo Warszawa 66 00 - B DO Warszawa Gł 











Aby dokonać zamówienia na archiwalia, należy na kuponie oznaczyć 
krzyżykiem zamawiane numery S$. Następnie, korzystając z poniższej ta- 
belki, dokładnie wyliczyć należną kwotę oraz KONIECZNIE DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI. Otrzymaną kwotę wpisać na przedniej stronie 
przekazu. Tak wypełniony przekaz należy wysłać pod adresem redakcji, 
wpisując WIELKIMI LITERAMI na wszystkich trzech częściach swój do- 
kładny adres z kodem pocztowym, ulicą i numerami domu oraz mieszkania. 










EWAWIAJ; 
PRENUMEGLTĘ w 
A 

ARCHIWATJA 































1,80zł | 32 2,20zł 
1,80 zł | 33 2,20zł 
7 1,80zł | 34 220zł 


80gr | 14 1,20zł 

80gr | 15 1,20zł 
1,20 zł | 16 1,60 zł 
1,20 zł | 17 1,60zł 
20 1,60 zł 
1,20 zł 23 1,80 zł 
1,20 zł 24 1 so 
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od 1 do 2 szt. -1z2ł 
od3do4szt. — 1,20 zł 
od5doB8 szt. — 1,50 zł 


6 miesięcy 


SECRET SERVICE + SSCD 
6 miesięcy 


NEPT 
ARR 
H 


12 miesięcy 
SECRET SERVICE 


_6 miesięcy | 
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Manga to nie ykó piękne panienki 
o wielkich błyszczących oczach 
i ksztaltnych pierogach czy mroczne 
cyberpunkowe klimaty. Manga jest 
również wyśmienitym środkiem przeka- 
zu dla wszelkich innych ciekawych te- 
matów, jakie mogą się zrodzić w płod- 
nych głowach japońskich twórców. 
Zastanawiając się nad kolejnym 
artykułem do MANGA ROOM, moi 
szanowni koledzy redakcyjni zasu- 
gerowali mi opisanie filmu odmien- 
nego od tych, którymi mieliśmy oka- 
zję dotychczas się zajmować. Wybór 





padł na bardzo ciekawą pro- 
pozycję firmy PIONEER. 
Serię z pogranicza historica|- 
fiction i filmu przygodowego, 


wiadania s-f Masaki 
Yamady pt. KISHIN HE- 
IDAN lub inaczej Kl- 
SHIN CORPS. 


MTTSOEDNA 


Jest rok 1937. Chaos i pogłę- 
biająca się zapaść w stosun- 
kach pomiędzy Chinami a Japo- 
nią nieuchronnie prowadzi do 
konirontacji tych dwóch połęg 
militarnych. 13 sierpnia wybu- 
cha wojna pomiędzy tymi dwoma 
państwami, mogąca objąć swym za- 
sięgiem prawie całą Azję. To właśnie 
podczas tamtych zajść następują 
wydarzenia mające później wpłynąć 
nia dalszy bieg historii. 

Przebieg bitwy był przypadkowo 
filmowany przez bezimiennego ope- 
ratora, lecz to co ludzie ujrzeli tego 
dnia było wrogiem, jakiemu ani Chiń- 
czycy ani Japończycy nigdy nie sta- 
wiali czoła. Film ten został później 
nazwany „ishimor Film” i byt jedy- 
nym dokumentem  pokazującym 
tamte wydarzenia. Wkrótce wszyst- 
kie największe polęgi świata zaczęły 
swój pościg za tą właśnie rolką ta- 
śmy filmowej, na której można było 
wyraźnie zobaczyć jasne światło na 
niebie i wydobywające się z niego 
dziwne istoty. Był to zarejestrowany 
po raz pierwszy atak najeźdźców 








zrobiony na podstawie opo- 


z kosmosu dysponujących się nie- 
samowitą i niszczycielską bronią. 

Mimo bardzo dużych strat udało 
się odeprzeć atak i zmusić wroga do 
przyczajenia się na pewien czas. 
W walce udało się zdobyć kilka na- 
leżących do obcych modułów steru- 
jących ich maszynami. W ręce Angli- 
ków dostały się dwa moduły, Amery- 
kanów — cztery, Chińczyków — cztery, 
Rosjan — też cztery, Japończyków — 
trzy, a Niemców tylko jeden. 








Faszystowska Komisja Poborowa!?! 

W tym czasie potęga Niemiec rosła 
w siłę a fiihrer szukał coraz to now- 
szych technologii wojskowych. Posia- 
danie tylko jednego modułu było więc 
niewystarczające. Dła wielkiej Rzeszy 
nie była ważna obrona ludzkości 
przed obcymi, ale zdobycie przewagi 
militarnej nad innymi państwami. 

W Japonii natomiast powstała spe- 
cjalna grupa mająca za zadanie wal- 
czyć z obcymi przy pomocy skonsiru- 
owanych przez inżynierów wielkich 
maszyn-robotów napędzanych przez 
wspomniane moduły. Grupa nazwana 
została KISHIN CORPS. Podróżując 
po Azji w pancernym pociągu walczy- 





ła nie tylko z eż stó. 
się tu i ówdzie obcymi, ale 
również z przejawiącymi 
wciąż nienawiść do Japonii 





jednostkami chińskiej armii Kanto 
oraz nazistami, prowadzącymi już 
prace nad swoim modelem wielkiego 
robota bojowego. 


RZY WE 


Październik 1941 roku. Pociąg 
Mandżurskiej Kolei zostaje zatrzy- 
many przez dywizję Armii Kanto do- 
wodzoną przez pułkownika Shinkai. 
Zotnierze przetrząsają wagony w po- 
szukiwaniu naukowca-badacza, pro- 
fesora Takamury oraz jego „czarnej 
skrzynki”, Podróżujący razem z żoną 
i synem Takamura wyczuwając nie- 
bezpieczeństwo nakazał swojemu 
synowi opiekę nad pudełkiem i jego 
zawartością. 

Nagle niebo rozświetliła dziwna 
tuna, z której zaczęli lądować obcy i 
natychmiast otworzyli ogień do żoł- 
nhierzy Armii Kanto oraz cywilnych 
pasażerów pociągu. Syn prolesora 
Takamury, Taishi korzystając z za- 
mieszania wymknął się z przedziału, 
a następnie wydostał z wagonu, któ- 
ry eksplodował chwilę potem 

Wkrótce został jednak okrążony 
przez obcych, również interesujących 
się zawartością tajemniczego pudeł- 
ka. Lecz nagle, gdy Taishi myślał że 
wszystko już skończone, pojawiła się 
na placu boju trzecia siła. Wielki 
opancerzony pociąg włoczyt się na 
sąsiedni tor, zaś z jego wnętrza wy- 
szedł wielki robot, który otworzył 
ogień do nacierających obcych. 

Zszokowany Taishi nie czekał już 
na wynik bitwy i stoczył się ze skarpy 
do łódki umocowanej nad brzegiem 
małej rzeczki. Pod jego naporem 


łódka uwolniła się i odpłynęła z prą- 
dem, razem z nieprzytomnym Ta- 
ishim Takamurą. 

Kilka miesięcy później Taishi prowa: 
dzi życie sieroty w jednym z nadmor- 

























| skich portów. Jego celem jest 
zemsła na pulkowniku Shinkai 
za śmierć rodziców oraz po- 
moc w kłopotach swojej wyba- 
| wicielce, lekarce niemieckiego 
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KEKIU THUGDER GQ 











pochodze- i 


nia Mani Brown. 

Dziwne, ale Armie Kanto in- 

teresuje się młodą lekarką oraz sa- 
mym Taishim, który wciąż może mieć 
pudełko swojego ojca, w którym może 
znajdować się kolejny moduł. Na 
szczęście pojawiają się dziwni ludzie, 
którzy zaczynają pomagać Taishiemu. 
Nagle gdy niebo nad głowami znawu 
zaczyna świecić dziwnym, jasnym bla- 
skiem, przesiadają się z samochodu da 
wielkiego robota. To właśnie KISHIN 
CORPS. pojawił się w mieście. 


KISHIN GORPS. 


MiKishin Thunder — Robot na- 
ziemny wyposażony w działa i kara- 
biny maszynowe dużego kalibru, 
ciężki i podobny w swojej konstrukcji 
do czołgu. 

Wysokość: 14 m. Szerokość: 12 
m. Waga: 45 ton. Prędkość max.: 43 
km/h. Prędkość manewrowa: 35 
km/h. Pojemność zbiorników z pali- 
wem: 2000 litrów. 

Wyposażenie: Dwa działa prze- 
ciwpancerne 75 mm, dwa obrotowe 
cekaemy 7,7 mm, dwa miotacze 
ognia oraz jedno działo elektryczne. 

Pilot: Balleiho 
EH Kishin Dragon - Robot do dzia- 
tań podwodnych 

Wysokość: 15,3 m. Szerokość 
10,5 m. Waga: 36 ton (z pelnymi 
zbiomikami balastowymi 40 ton). 
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KISHIN CORPS. ACTIWE RBEFENCE FORCE 
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Pilot: Kimihiko Masumi 
Rikusen-Yonshiki - Najnow- 
| szy robot przewyższający prędko- 
ścią i uzbrojeniem pozostałe robo- 
| ty z Kishin Corps. Stworzony da 
bezpośredniej walki z innymi ro- 
botami 
Brak dokładnych danych 
Pilot: Taishi Takarmura 


powiedzieć kilka słów o ścieżce 
dźwiękowej. W KISHIN HEIDAN jest 
ona bardzo ciekawa. Muzyka symfo- 
niczna skomponowana przez Naoru 
Wadę | zagrana przez |zraelską Or- 
kiestrę Symfoniczną, brzmi jak do- 
bra produkcja hollywoodzka. 
Wspaniale uzupełnia wysokiej ja- 
kości animacje i nadaje odpowiedni 
nastrój. Nie ma co się dziwić przecież 
wydawcą jest Pioneer. Takiej muzyki 
nie powstydzitby się w swoim filmie 
nawet Spielberg. 
Mr. Root 


Prędkość 
max: 36 kmih (na 
lądzie), 25 węzłów (pod wo- 
dą). Zanurzenie: 30-50 m. Pojem- 
ność zbiomików z paliwem: 1200 litrów. 
Wyposażenie - Dwie wyrzutnie 
torped tlenowych 53 cm, jedno dzia- 
lo 120 mmm, jeden obrotowy cekaem 
7,7 mm, dwie wyrzutnie rakiet. 
Pilot: Daisaku Sakaki 
E Kishin Wind - Robot do działań 
powietrznych 
Wysokość 16 m. Szerokość 11,4 ! = 
m. Waga: 19 ton. 
Prędkość 48 kmih (na lądzie), Ą 
Prędkość w powietrzu: 777. Pojem- 
ność — zbiorników 
z  pali- 
wem: 
400  li- 
trów. 
Wy- 
posaże- 
nie: Czte- 
ry działka 
20 mm, dwa 
podwójne ob- 
rotowe  ceka- 
emy 7,7 mm, wy- 
rzutnia rakiet na 
paliwo state, wypo- 
sażony w ra- 
dar. 
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| KISHIN HEIDAN 


ACTIVE DEFENCE FORCE 
Reżyseria: Takaaki Ishiyama 
Na podstawie opowiadania: 
Masaki Yamady 

Reżyseria: Masayuki Goto 
Muzyka: Kaoru Wada 
Dystrybucja: PIONEER Por 
Dystrybucja w Polsce: 

Planet Manga 

Czasy: 4x60 min. 

Od lat: PG, 12 


















































A Drugą specjalnością j 
grafików po prześlicznych panien- 
kach są obłędnie wielkie 
roboty. 


Pierwszy MEGARACE — (opis 
WESKONYIALECEUEERNELUEJ 
WOCZENDZOCICKEKZZTIJ 
| | EULEWEJEKCEWCAWOWNJ 
1 ZSZTCULOWOWY CEWCE 
LU SHAUCZEEWNANCEUCEZCEU 
| WOT OJEWELICEJELILETEA 
kawałki muzyczne... multimecia. 
Jednak ten cały przepych skrywał 
RSANESELIEW WAWELE 
| WEULUWJSDEWKCCNLOCHEW 
| WPEWIEW EWY JELCZ EW 
slementy tworzące atmosferę bezii- 
WELORE NKIJCWEŁELUIENA 
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jest ma dwóch kom- 

w AJEECELIENCEEH 

zerze powiem, 

OETCZZETE HLUENAUOCUA 

EEEUELGAEC| cy najdziwniej- 

SZEW NEDEECUCECH 

OEOERALOU OURUUAN 

IWYKIEHKEOUOOŁO EEEE 

TELEWREO CUCŁENUEIEZJ 

szokować co inmego — trasy. 

Brema DIES EYCENLCEKJCH 

cowano w fanłestyczny epOsób. 

Cały krajobraz, ©0 tu dużo mówić, 

MIELENKO UEEDNERCLU 

EWC ELE LUWACEJ 

WIOSCE ZUCTUU 

SZEWC: UDUJLUOUSCHJ 

NELMNILOWEAELC ZAJE 

ULENEEK EN EU A 

Niekłóre trasy to 
EDZIA LIE) 
pokręconej  futury- 
stycznej _ ekspresji. 
(EEENUEWU /LONELEWU 
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minus — tras jest tylko sześć. Aby 
przejść każdą, trzeba wziąć udział 
w trzech wyścigach... Krótko mó- 
DZETIERY ECU ELLEBUCH 
PIMINCYC COO 
| ECS ALOIEEH 
ZEUCENAZ WSW ALEJ 


więc rzeźnia jest aż miło popatrzec... 
Da wyboru masz rakiety trzech ro= 
PE MADELAINE 
rodność, ale to wystarczy. 
PE LEUDLCĄCIE 
przez parę okrążeń 


za gościem | nie będziesz w stanie ra 


go wyprzedzić. $ 


BAYOU — wąskiej jak diabli. Dlatego 
musisz bardzo uważać, by Samemu 


y 
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jedynym sposobem na 
/ || ostudzenie zapału rywa- 
li jest zajeżdżanie drogi. 
Patrz uważnie na wy- 


czyny gościa kłó- 
ty chce cię wy- 
przedzić i rób to 
co on. Eweritual- 
WENELOCEJA 
dzie zbyt natręt- 
ny, możesz mu 


zostawić mały podarek w postaci 


miny albo paru litrów oleju. A gdy 
| SENIECW LEUZASCUJ 
DRODSODOWC LE GLEBERLERK"U 


ewiarygo dni grafik 


di wadę - zostaje na torze 
zez cały wyscig i może się zda- 
że w następnym okrążeniu ty 
niesz gustownego baczka. Dla- 


UOFLLWA 
Często ma torze znajdują się wy» 
huchowe beczki | zwykłe skrzy ki.  — 
nie duć się wyprzedzić, Oczywiscie Beczki naprawdę robią wrażenie — 
mo - stan samochodu pogarsza się 
[ ; drastycznie, często też wy- 
CSK CLCZICIELJ 


nych metrów... - 
MEGARACE 2 to- 
gra bardzo dobra. 
Szczerze polecam 
EA ELULNACTO LIW 
OOLUAWENLA 
-.Dobra zabawa 
FZEWLULIESW ILU 
= że krótka. 
KaYteck , 
P.S. Zapomnia- 
em powiedzieć, że 
L/ wszystkie kawałki -- 
 AUMELCEEETNA 
 ŚCCZUO 
w FOUNDARY. 
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